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ex (re mely- mobile 
VOKALINIŲ MELODIJŲ TOP 29 
Skambina! Dziin! Dziin! 167719622 
1 4 2 Roboto baisas: Pavojus! Pavojus! 167769622 
1 KET crazy Frog: Axei F 165229622 
| 4 "Akon: Lonely 165239622 
5 | Usher: Yeah! 127069622 
| 6 | Lėktuve: Mes krentam, mums galas! 167689622 
7 , Žvirblių būrys 138119622 
8 | Tele2: Paplepėkim 167439622 
s | Automobilio signalizacija 145369622 
10: James Brown: I Feel Good 120239622 


Kodas: 165509622 Kodas: 165389622 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės 
GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Nusiųskite žinutę su vokalinės melodijos kodu į numerį 


Kodas: 163709622 


SAMSUNG C100, C200, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, E300, E330, E530, E600, E630, E700, E710, 
E720, E800, E820, P510, P730. SIEMENS C65, SL65. NOKIA 3200, 3220, 5140, 6020, 6230, 6260, 7260 


|aNE.LT MELOBIJų TOP SB] mono | Ponr | 


Hokšila 8 B.J. Fighters: Rastaman 167659622 167659622p 
(CA Crazy Frog: Axel F 165259622 165259622p 
KET snakira: La Tortura 165109622  165109622p 


p 


LOTI 


Atsi nk, mafija neturi tikrų 
draugų. Kai tik prasidės tikras 
chaosas, lauk išdavystės. 


REAL! FOOTBALL 
1 

Dalyvausi ne tik čempionate, bet 
ir taurių varžybose, draugiškuose 
susitikimuose ir net treniruotėse. 


14 UE Orficiai Mobile Game 
Kartu su kitais dalyviais važiuo- 
si visus pačios garsiausios 
dviračių trasos etapus! Atsto- 


Džonas ir Džeinė - žudikai. Abiejų 
darbdaviai - iš konkuruojančių 


ų nusikaltėlių gaujų. Džeinė gavo ESS > 
užduotį nužudyti savo vyrą... NOKIA 3100, 3200, 3220, 3300, NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, vausi vieną iš 7 komandų. a | Tele2: Paplepėkim 166879622 | 166879622p 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, | 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, | NOKIA 3100, 3220, 3300, 5100, 5140, 
3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260 6230, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6610, 5 | Akon: Lonely 156809622  156809622p 


6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 7260 6800, 7210, 7250, 7260 


SONY ERICSSON T610, T630 


SONY ERICSSON 7610, T630 
6 Žilvinas Žvagulis: Faina 


TOP ŽAIDIMAI 7 


Kodas: 143049622 Kodas: 161529622 Kodas: 145119622 8 
s „Skamp: Under The Sun 


151279622 | 151279622p 


Mortal Combat 88349622  88349622p 


Athena: For Real 168389622  168389622p 


165279622 | 165279622p 


10 | Iš serialo "Brigada" 34149622  34149622p 


11 Dragon Bali Z: Cha La Head Cha La 141019622 | 141019622p 


12 : Gorillaz: Feel Good Inc. 167549622 |167549622p 
13 | Linas ir Simona: Albino laiškas 160009622  160009622p 


14 | David Guetta: The World Is Mine 148549622  148549622p 


OMACROSPACE LTD. M 
Pagrindinė taisyklė - sudaužyk 
mašiną į šipulius, bet pirmas 
pasiek finišą! Pageidautina, 
žinoma, ne savo, bet varžovo... 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 17 
5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6600, 
6800, 7200, 7210, 7250, 7260 


Mušimo jėga, būdai ir rutulių 
judėjimo trajektorija tiksliai 
atitinka realų žaidimą. 
NOKIA 3100, 3220, 3300, 3510i, 
5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260 
SONY ERICSSON 7610, T630 


Teroristai pagrobė programuotoją. 
Tik jis žino programos, kuri gali 
sukelti chaosą Žemėje, kodą. 


15 | O-Zone: Dragostea Din Tei 107479622 107479622p 


draugai, bet suaugus Hanas 
nuklydo į nusikaltėlių pasaulį ir 
tapo Honkongo mafijos vaduovu. 


16 | Tabu: Jausmas 158879622  158879622p 
NOKIA 3100, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 
6260, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260 


SONY ERICSSON 7610, T630 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 
7210, 7250, 7260 


167629622  167629622p 
106269622 | 106269622p 
104379622 104379622p 


Craig David: All The Way 
18 | Ruslana: Wild Dances 
19 | Dragon Ball: Makafushigi Adventure 


20 ; Moby: Raining Again 167579622 | 167579622p 


Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 
Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone. 


21, ATB: Ecstasy 123549622  123549622p 


22 Yva: Berniukams 168379622 168379622p 


IR TAVO DRAUGAMS 


SUDRAS- 
HUSIU I [2 
GRBALUS LA, 
a 


160709622 


23 | Avril Lavigne: My Happy Ending 117429622  117429622p 


5 
į ėgn! kas 

164639622 | 163109622 
„ KUuELIUL, Lietuvoje dabar 


 BRnuCUS + H „LA š 26  Bomfunk MC's: Freestyler 
158549622 | 157769622 | 166659622 | 166449622 | 163059622 


24 | Žilvinas Žvagulis: Itališka dainelė 145009622 145009622p 


25 | G8G Sindikatas: Tomas 16079622  16079622p 


B 3689622 3689622p 
160679622 | 160609622 


27, Axwell: Feel The Vibe 165309622 165309622p 


SIUNTINUKAS 


š DRAUGUI 


Išsirink paslaugą (išskyrus žaidimus). Po kodo 
palik tarpą ir įrašyk draugo telefono numerį 
(pvz., 1709622 XXXXXXXX). 


Perskaityk pasirinktos paslaugos 
instrukciją. Įsitikink, ar ji tinka 
draugo telefonui. 


28 James Brown: I Feel Good 83139622  83139622p 


29 | Backstreet Boys: Incomplete 163519622  163519622p 


30 | Global Deejays: What A Feeling 163449622 163449622p 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį „SIEMENS telefonams prie kdo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5510, 6020, 6210, 6310, 6310i, 6510, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890. 


SIEMENS A55, A65, C55, C60, C65, M55, S55, SL55. SAMSUNG C100, C200, X120, X450, X480, P730 Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su kodu siųskite į numerį „Kodo gale pridėkite P (pvz., 3689622p). 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250i, 7260, 7650. SAMSUNG C100, C200. C.:16, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, X640, E300, 
E330, E530, E600, E630, E700, E710, E720, E8u, E820, P510, P730. SIEMENS A60, A65, C55, C60, C65, CX65, 
CFX65, M55, M65, MC60, S55, S65, SL55, SL65. SONY ERICSSON T610, T630 


SPALVOTI-ATVIRUKAI 


"T" A 
SAKOCIIO! 


(1 


(BRUrai 2 
168079622 168159622 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 5 
SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 8310, 
8810, 8850, 8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50 


" GTRDA 
AAB UL: 


167189622 


IŪRĖ JAU KAŠĮ 
118159622 


164339622 


168009622 


61819622 124179622 


124079622 


di 
NO) 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 
Žinutę su spalvoto atviruko kodu nusiųskite į numerį Gautą spalvotą atviruką galima naudoti ir kaip fono paveikslėlį. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7650. 
SAMSUNG C200, X120, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E530, E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510. SIEMENS A60, A65, C60, C65, M55, 
MC60, S55, SL55, SL65. 


Mr. 8 Mrs. Smith O 2005 Fox and its related entities. All rights reserved 


117 - Tele2. Kad gautumėte SAMSUNG (išskyrus C100, C110, E530, E720, D500) arba NOKIA 
(išskyrus 3220, 5140, 6020, 6230, 7260) GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322 
(kaina 1,95 Lt). SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - Naujienų 
žinutė - Gauti - Visada. Baigę GPRS nustatymą išjunkite ir vėl įjunkite telefoną. 


Mafia Wars 2 6 200> Digital Chocolate. All Rights Reserved. Scarlotti's"* Mafia Wars 2 is a trademark of Digital Chocolate. All other trademarks and trade names are the property of their respective holders 


Splinter Cell. Chaos Theory 6 2005 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries. Under license by Ubisoft Entertainment 
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REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 

Keisdama savo orus kaip kokioje Anglijoje, vasara įsibėgėjo finišo tiesiojoje ir tuoj kaktomuša 
trenksis į rudenį. Gerai tai ar blogai, čia jau kiekvieno asmeninė nuomonė. Tačiau žiūrint iš 
žaidimų industrijos pusės, ruduo yra vienareikšmiškai geras metas. Po tingios ir lėtos vasa- 
ros tai tikra naujo sezono pradžia. Būtent rudenį nuolat pasirodo patys laukiamiausi ir stam- 
biausi projektai, kurti ne vienerius metus ir ne kartą atidėlioti. 

Ko turėtume sulaukti šį rudenį, jau kalbėjome ne kartą ir ne du. Prie rudeninių ir toli- 
mesnių naujienų sugrišime kitame PC Klubo numeryje. Didžiausią dėmesį skirsime kasmet 
panašiu metu vykstančioms parodoms ir kitokiems dėmesiį į žaidimų industriją atkreipian- 
tiems renginiams Europoje. Kad ir kaip būtų keista ar gaila, praėjusiais metais gana 
didelės sėkmės sulaukusi paroda GameStars šiemet nevyksta (kaip teigia organizatoriai, 
„dėl per mažo susidomėjimo“). Na, reikia tikėtis, daugiau leidėjų pasirodys ECTS parodoje 
Londone bei Games Convention Leipcige. 

Bet visa tai rudenį. O dabar turime paskutinį vasaros numerį, kuriame, kaip ir buvome 
paskelbę, daug dėmesį skiriame „gyviems“ žaidimams. Tačiau neverta visko pasakoti - 
viską rasite temoje. Turime ir keletą labai įdomių naujienų, o recenzijų skyriuje nestinga 
atsiliepimų apie gerus ir ne tokių gerus žaidimus (vis tik vasara...). Beje, nepraleiskite ko 
gero didžiausios iki šiol diskusijos apie piratavimą - gavome išties aštrų vieno žaidėjo 
laišką, akivaizdžiai padiktuotą World of Warcraft. Iš tiesų nuomonę gali turėti kiekvienas, 
taip pat ir mes. Abi barikadų pusės - skaitytojų skyrelyje. Na, ir dar vienas dalykas 
kalbant apie nesibaigiantį WoW - šalia kupono rasite kvietimą prisijungti prie lietuvių gildi- 
jos, kurios nariai yra ir mūsų žurnalo darbuotojai. Taigi gyvenantys, atsiprašau, žaidžian- 
tys WoW'e maloniai kviečiami prisijungti ir kovoti kartu! 

Iki! 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


rą Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 

Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 

Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 

Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
B užuominos. 

Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


č Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


| 


CD TURINYS 


LŽ emesio ž 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems 
vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus 
atsakote patys 


Demesio! 


Daugelis piratinių žaidimų įdiegus pataisas 
nebeveiks 


ŽAIDIMAI 

Gary Grigsby's World at War 
Scooter War3z 

War World - Tactical Combat 


VIDEO 

The Lord of the Rings - Battle for Middle-earth II 
Doom (Movie) 

Resident Evil 5 

Star Wars: Empire at War 

Tomb Raider: Legend 


TRASH 

Pro Cycling Manager v1.2R 

NHL Eastside Hockey Manager 2005 v2.0.2 
Singles 2: Triple Trouble v1.2 

Diablo 2: Lord of Destruction v1.1 1 


SHAREWARE 


Stackopolis 
Drag Racer 3.0 


THE BARD 
COSSACKS5 
STULL LIFE 
HELLFORCE 
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PAŠTAS 


„Blizzard“ ir kitų kompanijų besaikiškumo pasekmės 


Reformatas: Na, norėjau išreikšt pasipiktinimą „blizzard'ui“! Žinoma, ir už jo nuostabia veikla. Ir kitoms stambioms kompanijoms, kurios tokia veikla 
užsiima. Visų pirma, tos veiklos absurdiškumas yra tas, kad „Blizzard“ uždarinėja visus įmanomus būdus prisijungt prie jų žaidimo per kita „serverį“, 
jei tas „serveris“ tampa tolygus gerumu jų „serveriui“. Na, ir žinoma dėl to, kad yra piratinis, o viskas turi būti teisėta. Nuostabu! 


NPC: Perskaitę tavo laiška, nusprendėme leisti tau viešai pasisakyti mūsų žurnale ir papildyti jį savo mintimis. Vis dėlto panašiai mastančių žmonių 
mūsų šalyje daug, tad mes pamanėme, kad nesupyksi, jei ir mes išdėstysime savo poziciją tavo ir tavo bendraminčių atžvilgiu. 


Reformatas: Nuo pat pradžių „Blizzard“ mastė mastė ir sumastė, kaip padaryti taip, kad i jų kišenes plauktų kuo daugiau pinigų. Pirmas žingsnis 
buvo išleist „World of warcraft“. Žinoma, žaidimas buvo daromas „online“, nes „Blizzard“ tokiu atveju įgyja privilegija išgaudyti visus piratus ir 
kontroliuoti, kad nieks negalėtų žaisti jų žaidimo nesumokėjęs už ji net 140LT — ir tai tik mėnesiui, o vėliau reiks mokėt dar po 100 LT. Tačiau niekas 
į tai nebekreipia dėmesio. Visiems gerai! Nusiperku, sumoku ir žaidžiu gera žaidimą. Bet ar gi jie nesupranta, kad tokiu būdu leidžia „Blizzard“ ir 
kitoms kompanijoms valdyt stambų monopolį, iš kurio jiems plaukia oi ne vienas ir ne du milijonai, o tuos milijonus jie tikrai panaudoja ne pasaulio 
užterštumo problemoms spręsti ar aukoja neturtingoms valstybėms, ir neaukoja prieglaudoms ir t.t. Visa tai suplaukia į jų kišenes, ir būna 
panaudota dar kitiems monopoliams kurti. Paaukojama tik mažoji milijono dalis, jei išvis aukojama. . 


NPC: Ir čia mes jau pradedame juoktis :). Visų pirma dėl to, kad svetimų pinigu skaičiavimas labai būdingas reformatoriams bruožas, prisiminkime 
spalio revoliuciją ir kuo ji baigėsi. Toliau dėl „Blizzard“ mastymo. Jei prisimeni, seniau buvo toks kultinis žaidimas „Diablo“, o pirmasis „Blizz“ žingsnis 
į „on-line“ būtent ir buvo „Diablo“. Vėliau sekė trečioji „Warcraft“ dalis. Žinoma, tai buvo „singleplayer“ žaidimai, tačiau originalių versijų turėtojai 
galėjo džiaugtis visiškai nemokama Battle. net sistema, ka daugelis ir darėm. Apie kokių monopolių kontrolę tu kalbi, aš išvis negaliu suprasti, nes: 
A) žaidimų rinkoj monopoliai dar neegzistuoja; B) jei jie ir egzistuoja, tai monopolistais galėtume pavadinti tik tokias kompanijas kaip „Electronic Arts“ 
arba „Ubisoft“, kurios, tavo didžiai nuostabai, daugiausiai kuria žaidimus vienam žaidėjui. 140 litų už dėžutę su žaidimu? Mano galva, tai visai normali 
kaina, ypač kai kalbame apie tikrai kokybišką žaidimą. Taip, tai didelė suma pinigų, tačiau šis žaidimas mūsuose nekainuoja daugiau nei kad bet kurioje 
kitoje šalyje. O už tai, kad mūsuose pragyvenimo lygis žemesnis nei visoje Europoje, gali kaltinti panašiai kaip tu mastančius žmones, gyvenusius 
pirmoje XX amžiaus pusėje. 

WOW yra nuolatos palaikomas ir atnaujinamas žaidimas. Vadinasi, komanda, kūrusi žaidima, dirba prie jo ir toliau, netgi po to, kai jis jau 
parduotas. Kuriami nauji lygiai, tobulinama žaidimo mechanika, palaikomi gigantiški „serveriai“. Visa tai kainuoja milijonus, nes, deja, žaidimų kūrėjai 
ir jų vaikai nori valgyti lygiai taip pat, kaip ir tu. Taigi kur dingsta pinigai daugiau mažiau aišku. Dėl jų kiekio. Brangiausias variantas yra „pre-paid“ 
kortelės, kurių galima įsigyti už 100 - 120 litų. Jos leidžia žaisti 60 dienų. Ar tai dideli pinigai? Taip, sutinku, gan dideli. Bet pažiūrėkime kitaip. 120 
litų per BO dienų. Tai 2 litai per dieną. Ar tai daug? Einant pro mokykla ir matant rūkančio jaunimo kieki, susidaro įspūdis, kad ir 5 lt per diena jiems 
nėra daug. Taigi... 

Kitas dalykas — tai vis dar senove kvepiantis lietuvio mastymas, kad už nieką nereikia mokėti. Mokėti už filmus? Absurdas! Už žaidimus? Dar 
didesnis absurdas. Iš esmės nei aš, nei mūsų žurnalas ypatingomis antipiratinėmis akcijomis neužsiimame (tai yra blogai), bet faktas, kad daugelis 
lietuvių pergyvena dėl to, jog VAGIMS NELEIDŽIAMA VOGTI mus tikrai liūdina! 


Reformatas: „Blizzard“ — labai godūs ir besaikiai milijonų rijikai! Jei ir kitos kompanijos pamatys, kad tokiu būdu galima krautis kapitala, taip pat 
sugalvos tokiu pat būdu didinti pelną. Už kiekviena naują žaidimą mokėsim panašias sumas, arba nemokėsim ir nematysim jokių naujų žaidimų savo 
akyse, nes neturėsim tiek pinigų jiems iįpirkt, kadangi mūsų valstybė nėra turtinga, kaip Amerika ir Vokietija ar panašios šalys. 


NPC: Ha ha ha! Apie MMO žaidimus kalbi kaip apie stebukla! Jie jau seniai egzistuoja, ir visas pasaulis jau eilę metų moka pinigus už galimybę 
žaisti „on-line“. WOW — tai tiesiog dar vienas žaidimas. Galbūt tavo nepasitenkinimas kyla iš to, kad jis tikrai geras? O kas dėl turtų, tai mano 
skaičiavimai jau parodė, kad net ir eiliniam mokyklinio amžiaus jaunuoliu suma, kurios reikia žaidimui, sutaupoma. Galų gale, būtų laikas 
nusismaukti savo juodas kepures ir pažvelgti į gyvenimo realybę kitu žvilgsniu. Už paslaugas reikia mokėti, o dėl malonumų reikia pasistengti. 
Kodėl nelaidai gerklės savo Interneto tiekėjo atžvilgiu, kuris lupa pinigus už galimybę naudotis Internetu? Kodėl neskatini žmonių eiti vogti maisto 
ar buities prekių? Tau atrodo, kad „Blizzard“ uždirba daugiau nei dantų pastos ar skalbimo miltelių gamintojai? Nė velnio! Tai kaip čia yra, kad 
mūsų nepasiekė tavo šaukimas blokuoti muilo pardavimus? 


Reformatas: Labai liūdna, kad niekas nesiima jokių priemonių, nesusivienija „hacker'ių“ bendruomenė ir neužkerta tam kelio, nes gresia 
gan didelė baudžiamoji atsakomybė už nelegalaus gero „serverio“ palaikyma, o „Blizzard“ atiduotų visas jėgas, kad tas „serveris“ 
nebeegzistuotų. Taip gaunasi, jog mes nepastebim, kaip stambios kompanijos manipuliuoja mūsų pinigais ir išnaudoja mūsų ydas, kad 
prisikimštų sau kišenes šlamančiųjų (pinigų). Tam reiktų užkirst kelia, bent sukuriant nors viena gera nelegalų „serverį“, kurio „Blizzard“ 
būtų nepajėgūs uždaryti. Žaidimo kanale žwow-verco t.y. MIRC „chate“ mane net „išbanino“ (išmetė) už toki pasisakymą. Va, ko 
sulaukiau iš IRC moderatorių (kanalo šeimininkų) mainais už geras idėjas, už norą paskatint nesėdėt rankų sudėjus. Apmaudu, kad 
visuomenė taip susitupėjo ir tapo pavaldi sistemos vergė. Apmaudu, kad tai vyksta ne tik žaidimų pasaulyje, ir kad nieks nieko nebenori 
keisti, kad būtų geriau mums patiems. 


NPC: Apmaudu, kad mus pasiekia tokie laiškai. Dar apmaudžiau, kad panašiai mąstančių žmonių mūsuose labai daug. Labai smagu, kad gavai 
„bana“ IRC — tai rodo, kad Lietuvoje atsiranda ir normalių, blaiviai mąstančių žmonių. 


Reformatas: Tegu patys amerikiečiai ir pasiturintys lietuviai leidžia savo pinigus „World of warcraft“ legaliam „servui“ ir žaidžia tegul sau savo turčių 
bendruomenėj. Ir nenoriu daugiau girdėt iš jų tokių nesamonių, kad mūsų „servas“ turi 10096 galimybių, o jūsų tik 1096 „Tipo, jau net žaidimuose, 
ne tik realiam gyvenime, skirstosi į turtingus ir ne turtingus žaidėjus. Nenoriu daugiau šito „briedo“ (nesamonės). Matyt, turtingi gali žaist, o ne 
turtingi negali. Kaip nuostabu, va kokia žaidimų monopolio pasekmė! 

NPC: Aš pasakysiu tik tiek — nepatinka, nežaisk. Kas liečia žaidėjų susiskirstyma žaidžiant WOW, tai labiau tiktų pavadinimas sąžiningi ir nesąžiningi. 


Reformatas: Iš karto ačiū redakcijai, jei išspausdins mano pasisakymą, pilną gramatinių klaidų. Būsiu be galo dėkingas :) 


NPC: Tikrai nėra už ką. Laukiame ir daugiau tavo laiškų iš serijos „Griaukime degalines — nafta gamtos išteklius, nėra ko už ją mokėti!“ ir „Gatvės 
— Visų turtas, šalin rinkliavas už parkavima!“. 
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1. Kokie yra „GeForce 6600“ pa- 
rametrai? 
"2. Ką žada kurti ar jau kuria Mii- 
chel Ancel ir Tom Clancy? 
3. Ar yra paskelbti „Starship Tro- 
opers“ reikalavimai? 
4. Kurios vaizdo plokštės turi 
„Pixel Shader 2.0“? Kiek jos 
kainuoja? 
Liudas 
1. Gali būti keli variantai, priklauso 
nuo gamintojo. Gali būti 128 ar 256 
MB atminties, taip pat 128 ar 
256-bit atminties pralaidumo, 
300 MHz procesoriaus dažnio. 
2. Tom Clancy's „Ghost Recon Ad- 
vanced Warfighter“ ir Tom Clancy's 
„Rainbow Six: Lockdown“ pasirodys 
metų pabaigoje. Taip pat pradėta 
kurti ketvirtoji „Splinter Cell“ dalis. 
Michel Ancel šiuo metu dirba prie 
„King Kongo“ žaidimo. Deja, atro- 
do, „Beyond Good and Evil“ tęsinio, 
kaip buvo tikėtasi, nesulauksime. 
3. Reikalavimai kol kas nepaskelbti, 
tačiau nemanome, kad bus kas nors 
super ypatingo. 
4. Nuo GeForce 5xxx ir ATI 9xxx 
(išskyrus kai kuriuos pačius žemiau- 
sius ir pigiausius modelius). Kainos 
svyruoja nuo kelių šimtų iki daugiau 
nei tūkstančio litų. 


Kokį siaubo žaidimą patartumė- 
te pirkti iki 70 Lt? Kokia „Obs- 
cure“ kaina? 

Lukas 

Na, rinktis iš tiesų nelabai yra ką. 
„Obscure“ šiuo metu kainuoja =100 
Lt, bet netrukus turėtų pasirodyti 
„Akelotės“ importuota rusiška ver- 
sija, kurios kaina bus ženkliai ma- 
žesnė. 


Gal žinote, kaip „Obscure“ žaisti 
dviems? 

Lukas, Kaunas 

Norint žaisti dviese, būtinai reikia tu- 
rėti valdymo pultelį, kuriuo ir galės 
žaisti antrasis žaidėjas. 


Ar bus trečioji „Desert Storm“ da- 
lis? ' 

Vytenis, Druskininkai 

Kol kas nieko negirdėti. 


Kada pasirodys „NBA Live 06“? 
Kokie bus jo reikalavimai? Ar yra 
panašių žaidimų į „NBA Live“, 
skirtų PC? 

Edvinas, Vilnius 

Žaidimas pasirodys rugsėjo pabai- 
goje. Sisteminiai reikalavimai nepa- 
skelbti, tačiau neturėtų būti aukš- 
ti, nes žaidimas kuriamas kelioms 
platformoms. Panašių žaidimų, 
skirtų PC nėra, EA šiuo atveju turi 
visišką monopolį. Konkurencinis 
žaidimas — NBA 2K6 —pasiro- 
dys tik konsolėms. 


Ar bus trečia simsų dalis? 
Pavelas, Vilnius 


Kažkada bus, kai atsibos leist ant- 
ros dalies papildymus. 


Ar bus naujas GTA žaidimas, be 
„San Andreas“? 

Martynas, Alytus 

Kada nors tikrai bus. 


Ar yra svetainė Internete, kurioje 
būtų galima parsisiųsti žymių už- 
sienio grupių klipų? 

Monika, Tauragė 

Nemažai galima rasti muzikos pro- 
gramų svetainėse, tokiose kaip 
www. mtv.com, www.viva.de, 
www. mem.fr, taip pat klipų sky- 
rius turi tokios svetainės kaip 
www. yahoo.com, www. aol.com ir 
daugelis kitų. Kaip sakoma, „ask 
google“ :). 


Kokį pirkti DVD įrenginį už 200 
Lt, kad skaitytų ir įrašytų CD/ 
DVD? Ar „The Punisher“ pasileis 
ant GeForce MX 440 64 MB 
plokštės? 

Dovydas, Šiauliai 

Na, šiuo metu šie įrenginiai išties 


atpigę, už tokia suma pasirinkimas ' 


tikrai didelis. „The Punisher“ ant šios 
plokštės nepasileis, nes žaidimui rei- 
kalingas vadinamasis „Hardware Tex- 
ture and Lighning“ palaikymas, ku- 
rio MX plokštės neturi. 


Ar bus „Silent Hill 5“? 
Aurimas, Prienų r. 

Bus, tačiau negreit. Kūrėjai buvo pra- 
sitarę, kad paruoš žaidimo tęsinį nau- 
jos kartos konsolėms, kas reiškia, 
kad geriausiu atveju žaidimo sulauk- 
sime kitų metų pabaigoje. 


Ar žaidimui „Obscure“ reikia „pi- 
xel shader'io“? Ar veiks šis žaidi- 
mas ant GeForce 4 MX 40007? 
Tvirmantas, Vilnius 

„Pixel Shader'io“ nereikia, ant MX 
plokščių veiks. 


Ar bus išleistas „Star Wars KO- 
TOR 3“? Kokios plokštės reikia, 
kad veiktų „Lego Star Wars“? 
Artiomas, Vilnius 

Kol kas jokios informacijos apie KO- 
TOR tęsinį nėra. „Lego Star Wars“ 
reikalavimai nėra aukšti, turėtų už- 
tekti ir 32 MB atminties plokštės 
(rekomenduojama 64 MB) 


1. Kokios yra „Street Legal“ da- 
lys ir ar bus naujesnė? 

2. Koki mažiuką MP3 patartumė- 
te nusipirkti už -370 Lt? 

3. Kokią patartumėte rinktis gar- 
so plokštę, aš turiu Logitech X- 
530 5.1 garso sistemą. 

Darius, Panevėžys 

1. „Street Legal“ ir „Street Legal 
Racing: Redline“. Apie nauja dalį nie- 
ko negirdėti. 

2. Na, jei yra galimybės, reko- 
menduotume skirti didesnę suma ir 


įsigyti MP3 grotuvą su kietuoju disku, 
pavyzdžiui, „Creative Zen Micro“ (kai- 
na iki 700 Lt) ar „Iriver“. Jei reikia 
„Nash“ grotuvo, tai pasirinkimas gan 
didelis: „Creative MuVo“, „Ipod Shuf- 
fe“, „Mpio FL300“ ar FY300 bei kiti 
gaminiai. Tiksliai rekomenduoti negal:- 
me, nes tokį daikčiuka reikia būtinai 
pačiam paklausyti ir „pačiupinėti“. 

3. Dėl garso plokštės šiuo metu pa- 
tartume palaukti, mat netrukus pa- 
sirodys nauja „Creative“ plokščių kar- 
ta su X-Fi procesoriumi (apie kurį 
rašėme praėjusiame numeryje). 
Kompanija jau baigia ruošti prelimi- 
narų plokščių sarašą, apie kurį pa- 
pasakosime kitame numeryje. 


Ką reiškia NPC ir MMORPG? 
Arnoldas, Ukmergė 

NPC — „Non Playable Character“, 
RPG ar kitų žaidimų veikėjai, kurių 
negalime valdyti. 

MMORPG — „Massively Multiplay- 
er Online RPG“. Daugelio žaidėjų 
RPG Internete. 


Norėjau paklausti, gal ką nors ži- 
note apie „Command 6 Congu- 
er“ serijos tęsinį? 

Domas 

Tęsinys tikrai kuriamas, tačiau kol 
kas nepaskelbtas nei pavadinimas, 
nei kitos detalės. 


Sveiki PC klubo komanda. Norė- 
jau paklausti, ar yra kuriamas 
„Shaman King“ žaidimas PC plat- 
formai? Ir jei taip, tai kada jis pa- 
sirodys? Ačiū. 
Martynas, Tauragė 

Ne, „Shaman King“ žaidimai yra su- 
kurti tik „PSone“ ir PS2 konsolėms 
bei GBA. 


Norėjau paklausti, kada išeis „Re- 
turn to Castle Wolfenstein“ tęsi- 
nys? Ir kokie bus reikalavimai sis- 
temai? 

Ramūnas, Alytus 


FCC KLUBAS =O00s= Os [|| 


INBOX 


DUK 


Kol kas jokių žinių, išskyrus tai, kad 
žaidimas kuriamas, nėra. 


Sveiki PC klube, noriu paklaust 
porą klausimų: 

1. Kada išeis „Mafia 2“ ir koks 
bus jo pavadinimas? 

2. Gal žinot kitos GTA dalies 
pavadinimą? 

3. Koks bus naujausias RPG 
žaidimas? 

4. Ar bus kita „Resident Evil“ 
dalis? 

5. Kada pasirodys nauja „Call of 
Duty“ dalis? 

Matas, Šiauliai 

1. Neaišku, visos kalbos apie 
„Mafia“ tęsinį kol kas tik gandų 
lygyje. 

2. Ne. 

3. Jau netrukus turi pasirodyti 
„Dungeon Siege 2“ - „hack'n'slash“ 
RPG, taip pat greitai žada išeiti „El 
der Scrolls IV: Oblivion“. 

4. Naujausia „Resident Evil“ dalis — 
4 — pavasarį pasirodė „GameCu- 
be“ sistemai, o lapkričio mėnesį bus 
išleista PS2 konsolei. Apie PC ver- 
siją nieko negirdėti. 

5. „Call of Duty 2“ žada pasirodyti 
lapkričio pradžioje. 


Koki siūlytumėt MP3 grotuva, ku- 
rio kaina neviršytų 200 Lt? Ačiū. 
Blizzard 

Na, už tokią kaina pasirinkimas nė- 
ra labai didelis. Siūlytume nesirinkti 
pačių pigiausių, verčiau kiek bran- 
gesnį, bet su daugiau atminties ir 
funkcijų. Iš pigių nebloga serija yra 
„Apacer Audio Steno“, kiek branges- 
ni „Iriver iFP“ grotuvai, galima pasi- 
žiūrėti ir „MSI Mega Stick“. 


Kiek kainuoja DVD-RW su 
„LightSribe“ technologija? 
Andrius 

Jie šiek tiek brangesni, nei įprasti 
DVD-RW, Kaina svyruoja nuo 220 
iki: 300 Lt. 
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Rrakiis S 
CONSTRUCTOR ieina, kad pirma karta girdite ši pavadinima. Nors 


| www.acclaim.com a o S AA š s i 5 sko - . š 
žaidimas ir nuostabus bei įtraukiantis, reklamos jam buvo skirta mažai, tikrai mažai, o gaila... 


„Acclaim“ 

„Acclaim“ | 
LI 19971001"""|||| jums sekasi ir jiems kas nors nepa- gaida, pvz, padidinti naudojamos že- kartą ir ne du privers jus pamatyti 
strategija tiks, o taip bus dažnai. Kad taip ne- mės plota, pastatyti parka, mokykla žodį „loser“. Pradžioje turėsite 
atsitiktų, reikia pildyti kiekviena jų už- ir panašias nesamones, kurios ne 1000000 santaupų (žaidžiant 
„easy“) ir šiokias tokias medienos at- 
sargas. Pasistačius savo pirmąjį re- 
sursų šaltinį, galima pradėti statyti 
NOW THEN LET'S GET ir... Spėkite ka? Gyvenamuosius na- 


STARTED! 

ljungę žaidimą, neišvysite jokių stul- 
binančių video klipų, net meniu at- 
rodys gana skurdžiai, tačiau tai tik 
pirmas įspūdis. Pasirinkus „new ga- 
me“, reikės pasirinkti misijos tiksla, 
sudėtingumo lygi, žemėlapį bei opo- 
nentų skaičių. Pradėjus žaisti, jūs 
tikriausiai nieko nesuprasite, susi- 
nervinsite ir išjungsite žaidimą (taip 
buvo ir man :)). Kad nesusidarytu- 
mėte pirmo klaidingo įspūdžio, aš 
jums paaiškinsiu ka, kur, kaip ir ka- 
da reikia daryti. 


mus, į kuriuos galėsite įkelti vieną iš 
dviejų (kol kas] šeimą. Pagaminę ap- 
link namą tvorelę, galite įrengti na- 
mo kambarius, kurie (jeigu yra „pa- 
gerinti“) atneša jums daugiau nau- 
dos. Pvz.: „pagerintas“ miegamasis — 
greičiau gimdomi vaikai, „pagerinta“ 
virtuvė - šeima ilgiau gyvens ir pan. 
Pastačius visus kol kas įmanomus 
namus, jums teks pirkti nauja žemės 
sklypa ir toliau teks siekti savo tiks- 
lo. Verta pakalbėti ir apie šeimų rei- 
kalavimus, keliamus jums. Pvz.: pir- 
mojo lygio šeima prie veikiančios ga- 
myklos gyventi nenorės, o antrojo Iy- 
gio šeima - atvirkščiai, todėl sunku- 
mų iškyla daug. Tai ne vienintelės pre- 
tenzijos, kurias jums pareikš jūsų gy- 


FAIL AND YOU'LL BE SACKED! 
Tokia frazę pamatysite tada, kai pikt 
dėdės iš seniūnijos patikrins, kaip 


Cloppy Eundy reporting. 


CONSTRUCTOR 


Spook TheGhost reporting. 


ventojai. Žinote, tai kartais taip ner- 
vina - tai jiems reikia medžių, tai kam- 
bariai „nepagerinti“, tai jie gaomo už- 
simano ir pan. Visas šias problemas 
jums padės išspręsti „Gadget facto- 
ry“ gamykla, kurioje bus galima ga- 
minti įvairius prietaisus: kompiute- 
rius, gnomus, medžius, šunų būdas, 
metro, garso nepraleidžiančius lan- 
gus ir kitus niekus. 


Iš viso yra penkių lygių šeimos: 
prasčiokai, pankai, mokslininkai, 
žvaigždės, o paskutiniųjų nepasiek- 
davau :]. Geresnei šeimai reikia ge- 
resnio namo, Oo rinktis iš ko tikrai 
bus. „Constructor“ yra labai orugi- 
nalus, be to, jame yra ir tokių de- 
talių, kurių kol kas niekada nema- 
čiau kitame žaidime, pvz., HIPIS 
Taip hipis! Jis gali paleisti muziką 
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priešais jūsų priešų šeimos langus, 
kuri tikrai išvarys juos iš proto. Ar- 
ba mafija, kuri galės atlikti „nešva- 
rius darbelius“. Ir tai tik nedidelė 
dalis iš neišsemiamos „Construc- 
tor“ staigmenų šalies. 


WHAT SHOULD WE DOTOLO- 
OK BETTER? 

Nieko! - atsakysiu aš. Grafika gana 
pasenusi, tačiau namų bei įvairių pa- 
statų Modeliai pateisina visus lūkes- 
čius. Beje, įrenginėdami namus, 
matysime namą, jo kambarius bei 
tai, kaip jie keičiasi. O pažiūrėti tik- 
rai yra į ką. 


RC HKL-LJESAAS 


Muzika - žaidime šis žodis sveti- 
mas, nors, atėjus į banką, skamba 
melodija, bet ar to užtenka? Gal kū- 
rėjai manė, kad žaidimui užteks tik 
kelių pusėtinų melodijų? Garsas, ki- 
taip nei muzika, sukurtas itin gerai 
ir originaliai. Pavyzdžiui, įėjus į na- 
mą, mes girdėsime, kas tame na- 
me vyksta: ar pjauna lentas, ar 
švenčia - čia jokių priekaištų. 


06 VERTINIMAS 
Li 


GARSAS 
Jokių priekaištų, tik pagyrimai. 


GRAFIKA 


Pasenusi, tačiau padėtį taiso puiki animacija. 


MUZIKA 
Ką sau manė kūrėjai? 


ĮDOMUMAS 
Tas, kuris tai sugalvojo, turi būti apdovanotas Nobelio premija. 


VALDYMAS 7,0 
Ką čia sakyti — standartas 
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Stebuklingas žaidimas, tik 
Vienas klausimas kūrėjams — 
kur tęsinys? 
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asakojimą apie žaidimus, vienaip ar kitaip susijusius su mūsų mylimais kompiuteriais, derėtų 
pradėti nuo kompanijos „Games Workshop“. Įsikūrusi aštuntojo dešimtmečio pabaigoje Anglijo- 
je, pradžioje ši kompanija užsiėmė stalo ir RPG žaidimų importu iš Amerikos. Įsibėgėjus verslui, 
norėdama jį paspartinti, kompanija išleido žurnalą, skirtą būtent šiems žaidimams — „White Dwarf“. 
Leidinys susilaukė ne mažiau dėmesio nei patys žaidimai, ir netrukus „Games Workshop“ sukūrė žaidimų 
parduotuvių tinklą. Kompanija taip pat ėmėsi perspausdinti žymius, tačiau brangius Amerikos RPG 
žaidimus, tokius kaip „Call of Cthulhu“, „Runeguest“, „Traveller“ ir „Middle-Earth Role-Play“. 
Žymiausiu pačios kompanijos kūriniu, leidusiu jai susilaukti milžiniško populiarumo, tapo miniatiūrinis 
karo žaidimas „Warhammer“. Ilgą laiką buvęs nišos produktu, 1991-aisiais pasikeitus vadovybei, šis 
žaidimas tapo pagrindine kompanijos varomąja jėga. Parduotuvės bei jų pristatymai buvo perorientuoti 
jaunesnei auditorijai ir šeimoms skirtai rinkai. Toks krypties pakeitimas buvo išties sėkmingas. Nepaisant 
to, kad senų lojalių fanų žymiai „nubyrėjo“, kompanijos populiarumas ir pelnas nesustabdomai augo. 
Tačiau praėjusio dešimtmečio pabaigoje „Games Workshop“ „sostas“ susvyravo, mat į rinką įsiveržė ir 
galybę jos fanų pasiglemžė kolekcinių kortų žaidimai, kurių priešakyje stovėjo „Magic the Gathering“ ir 
iš pačios Japonijos atsibeldę Pokemon. Po šio nedidelio smūgio, „Games Workshop“ vėl pergalvojo savo 
strategiją ir pradėjo dirbti dviem kryptimis: mėgino susigrąžinti senus ištikimus fanus ir kartu pritraukti 


jaunesnę auditoriją. 


Šiuo metu Games Workshop gamina tris stambius žaidimus: „Warhammer Fantasy, Warhammer 


aslaptingame Warhammer'io pasau- 
- lyje skamba būgnų trenksmai ir tri- 

mitų arijos — tai didžiulės armi- 
jos, kurios žygiuoja į galbūt paskutinį savo 
mūšį. Riteriai spindinčiais šarvais strimgal- 
viais puola į kraujo ištroškusių karių pulką, 
tuo tarpu dangų aptemdo lankininkų paleis- 
tų strėlių salvės. Galingos karo mašinos į orą 
laido įvairiausią mirtį nešantį „inventorių“, o 
vienas prieš vieną stoja garsiausi herojai ir 
fantastiniai monstrai. Kovos vyksta be jokių 
taisyklių — išgyvena tik stipriausieji. Sena- 
sis pasaulis padalintas į keletą regionų, ku- 
rių kiekviename įsikūrusi kokia nors legendo- 
mis apipinta rasė: prie šiaurinių vandenynų 
įkurtame ramybės slėnyje gyvena elfai, ta- 
į čiau ne mažiau svarbi ir Bretonija, kuri glū- 
| di pačiame senojo pasaulio centre ir priglau- 
džia žmogiškos kilmės karius; šiaurėje stūgso 
didžiulės kalvotos vietovės, kur savo lauže- 
lius susikūrę Kislev'o ir Norsca gyventojai... 
Kalnuose ir miškuose apsigyveno Orkai, o po- 
žeminė karalystė priklauso žiurkažmogiams, 
žinomiems Skaven vardu. Tačiau norint visą 
istoriją pajausti savo kailiu, būtina pasirinkti 
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vieną iš rasių, susikurti jos karių miniatiūras 
ir keliauti po čia pat namuose susikurtus nau- 
jus pasaulius — tik taip suprasite, jog War- 
hammer'io pasaulis tamsus ir pavojingas. Ir 
lai siaubas bei nenurimstančios kovos mūšių 
laukuose išaiškina geriausią generolą! 


C4A060 PARBAIEOE 


Pačių tamsiausių ir pa- 
slaptingiausių Senojo pa- 
saulio miškų gilumoje įsi- 
kūrusios pabaisos yra 
patys tikriausi Chaoso 
vaikai. Skriausdami silp- 
nuosius bei puldami be 
jokių įspėjimų, jie jau se- 
niai tapo civilizuoto pasaulio epidemija, kuri 
savo aukomis pasirenka tiek jauną, tiek seną. 
Žinoma, prikrėtę šunybių, jie iš karto patrau- 
kia atgal į miškus. 


BRETONIEČIAI 


Bretonijos riteriai žinomi visa- 
me Warhammer'io pasaulyje: 
jie garsėja neapsakomo grožio 
šarvais, narsumu ir ryžtu bei ti- 
kėjimu savo dievybe — Ežero 
Ledi. Kai kalba pakrypsta apie 


40,000“ ir „The Lord of the Rings Strategy Battle Game“. Apie juos papasakosime plačiau. 


mūšius, šios armijos valdytojas yra visiškai 
ramus — bretoniečiai pasižymi ypatingomis 
galiomis ir taškais, kurie tampa tikru galvos 
skausmu varžovams. 


TAMEOS ELFAI Ą 


i 


Tamsos elfai arba Druchii (taip (| 
jie patys save vadina) įsikūrę (4 
tamsiojoje Naggaroth karalystė- 
je, kuri nusidriekia Ramybės slė- 4 
nyje. Tai gryni šiauriečiai: jų tėvy- | 
nė — pati Naujojo Pasaulio šiaurė. + 
Iš 6 savo miestų jie puola papra- 
stus civilius ir paverčia juos ver- 
gais. Kraujas aukojamas Raganų karaliui Ma- 
lekith'ui, 0 jų gyvenviečių gatvės nutiestos iš 
negyvėlių kūnų. 


KARO ŠUNYS 


Pavadinimas Karo šunys tik skamba ir atrodo 
ir savo varžovų kraują dėl vienos paprasčiau- 
sios priežasties — aukso. Kaip ten bebūtų, 
jų kovingumas užkrečia — galbūt dėl to kal- 
tas įgimtas kario instinktas, o galbūt ir specia- 
lus talentas. Karo šunys naudojasi novatoriška 
karo strategija ir taktika bei nepaprastos galios 
šarvais, todėl įveikti juos gana sudėtinga. 


= TWTTETTTT 


DVARFAI 


Šie Senojo pasaulio gyven- 

tojai siekia išgyventi bet ko- 
kia kaina — mažyčiai, barzdoti ir 
tvirtai sudėti nykštukai baigia 
visiškai išnykti. Juos jau se- 
niai puldinėja klajūnai iš pože- 
minių pasaulių — Skaven ir Žaliaodžiai — todėl 
ne keista, jog jie jau senokai įrašyti į įvairiausias 
Raudonąsias knygas. Vis dėlto dvarfai iš pasku- 
tiniųjų bando išgyventi ir tęsti savo prosenelių 
pradėtus darbus bei puoselėti tradicijas. 


IMPERIJA 


Pačią imperiją dar prieš 2500 

metų įkūrė legendinis karys Si- 
gmaras, kuris savo laiku tapo ne 
tik valdovu, bet ir dievybe. Šiuo 
metu Imperija išsiskiria iš visų 
kitų savo pasiekimais technologijų 
srityje bei dydžiu — Imperijai pri- 
klauso patys didžiausi žemės klo- 
dai Senajame Pasaulyje. Sostinė- 
je Altdorfe sėdintis imperatorius Karl Franz 
vadovauja savo kariaunai, kuri nuo įsibrovė- 
lių saugo kiekvieną Imperijos žemių kraštą. 


AUKĖTIEI! ELFA! 


LMS! Aukštieji elfai — senovi- 
' nė ir garbinga rasė, ku- 
rios nariai per visą savo 
"gyvavimo laiką tituluo- 
4 jami geriausiais kovos 
menų ir magiškų galių 
žinovais. Juos galime ly- 
ginti su garbingiausiais realaus pasaulio žmo- 
nėms, nes šie elfai savajame pasaulyje atrado 
visus vandenynus ir netgi nubraižė žemėlapį. 
Jie jau ne sykį stebėjo savo imperijų žlugimą 
ir iškilimą, todėl dabar ypatingai saugosi bet 
kokių įsibrovėlių. 


€4A060 DRDA 


Iš magiškų tolimosios 
šiaurės žemių pas mus 
atkeliauja ir Chaoso or- 
dos pulkai, kuriems vado- 
vauja Chaoso čempionai 
ir nemirtingas Chaoso De- 
monas. Visi kariai užaugo 
matydami karą, todėl da- 
bar jie kaunasi dėl kiekvie- 
no lašelio garbės, kurią iš kar- 

to atiduoda savo dievybėms. Nemirtingumas 
ir neišsenkančios galios — štai ko derėtų iš tik- 
rųjų bijoti. Chaoso ordai negaila nė vieno varg- 
šelio, kuris pasipainioja jos kelyje. 


DRIEŽAŽMOGIAI 


Seniai seniai, kai dar nebuvo įsivieš- 
patavę nei Elfai, nei Gnomai, nei 
Žmonės, Driežažmogiai sau ra- 
miai karaliavo džiunglėse. 
Tai viena paslaptingiausių 
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ir mįslingiausių rasių, kuri bando atkurti pa- 
saulį, kuriame viešpatavo dar jų proseneliai. 
Tai iš tiesų labai pavojinga ir galinga civiliza- 
cija, kurios keršto sulaukia kiekvienas nepra- 
šytas jų žemių svečias. 


ŽMO46ĖDROS 


Tolimuosiuose Senojo Pasau- 
lio žemių rytuose plyti apleis- 
tos vietovės — tai Žmogėd- 
rų, arba Ogrų, karalystė. Šie 
baisūs smurtaujantys monstrai 
saugo savo apšalusius kalny- 
nus. Vienas Ogras gali sugriauti 
fermą ar net visą kaimą. Todėl 
tikriausiai net neverta aiškin- 
ti, jog didelė šių monstrų ko- 
manda gali sunaikinti visą 
Warhammer pasaulį. 


ORKA! IR GORLINA! 


Tiek Orkai, tiek Goblinai yra žaliaodžiai ka- 
riai, kurie giminiuojasi netgi karo stovyklo- 
se, kurių jie, pristatė beveik kiekviename Se- 
nojo Pasaulio , 
kampelyje. Už- 
spausti į kampą 
arba tada, kai 
juo apima ka- 
ringa nuotaika, 
Orkai ir Gob- 
linai suvienija 
savo kariuome- 
nes ir tampa vi- 
siškai nauja jėga, pavadinimu Waaagh!. Tuo- 
met geriau trauktis jiems iš kelio, nes jie puola 
kiekvieną, pasipainiojusį jų karo kelyje. 


cKAVEN 


Mes nesugal- 
vojome, kaip 
juos pavadin- 
ti, todėl pali- 
kome tikrąjį iš 
prosenelių at- 
sineštą vardą 
— Skaven. Iš 
tikrųjų tai to- 
kie požemiuose gyvenantys žiurkiažmogiai, 
kurie tik ir laukia akimirkos, kada galės su- 
vienyti savo kariaunas ir užpulti visus, gyve- 
nančius viršuje. Vienintelė kliūtis — vidinės 
klanų rietenos, tačiau vieną dieną pats ga- 
lingiausias vadas apjungs visus klanus ir už- 
puls pasaulį. 


KAPŲ KARALIAI 


Apie keturis tūkstantmečius jie ramiai gulėjo 
puošniose kapavietėse, tačiau dabar jie pra- 
budo ir pakilo į kovą su visais gyvai- 
siais. Senieji Nehekhara kara- 
liai nebepanašūs 
į gyvuosius, todėl 
trokšta keršto — 
neliks nė vieno 

gyvojo,  sutruk- 


džiusio jiems gulėti amžino poilsio vieto- 
se. Kariai išlieka lojalūs savo vadams netgi 
po mirties, todėl Kapų Karaliai išties vie- 
ninga ir galinga visa griaunanti jėga. Dabar 
jie grįžo atsiimti kažkada jiems priklausiu- 
sias žemes... 


aR4PFAI VAMPYRAI 


Nemirtin- Ni 
gieji Vam- A 
pyrai iš savo 


pilių ir bokštų vado- i 
vauja didžiausioms skeletų 47 
ir zombių armijoms. Trik- 
dyti pomirtinio pasaulio 
ramybę nėra labai protinga, 
nes daugelis karių, paža- 
dinti iš amžinojo miego 
ir išlindę iš savo kapų, 
trokšta kuo greičiau 
kibti į atlapus kiekvie- 
nam Senojo Pasaulio 
gyventojui. 


MEDŽIŲ ELFA! 


Prieš daugelį metų 
aukštutiniai elfai 

pradėjo trauktis 
iš savo gimtųjų 
miestų Sena- 

jame  Pasau- 

lyje ir persi- 

kėlė į naujus 

namus — Ulthuan salą. 

Kad ir kaip ten būtų, da- 
lis elfų atsispyrė pagundai pakeisti savo tik- 
ruosius namus į naują bei gražią salos aplin- 
ką ir pasiliko gimtuosiuose miškuose. Medžių 
elfai — pasilikusių elfų palikuonys, kurie iki 
šių dienų saugo savo Athel Loren miškus. 
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yra pačioje Imperijos šerdyje, todėl ne nuo- 
stabu, jog bet kurią dieną nekronai gali su- 
kilti ir trenkti skaudų antausį pasaulių galin- 
giesiems. Jų kūnas — pats paprasčiausias 
skeletas, tačiau tai tik sumani apgaulė. Kerš- 
taujančius padarus itin sunku sustabdyti, to- 
dėl nekronus kaip ir visas kitas rases būtina 
gerbti ir tinkamai įvertinti. 


ORKA! 


Tai pati bruta- 
liausia ir pa- 
mišėliškiausia 
ateivių rasė vi- 
soje galaktiko- 
je. Šie žaliao- "82 
džiai monstrai 
gyvena dėl vie- 2 
nintelės  prie- 
žasties — gali- “ | 
mybės kariauti, kuri numalšintų kraujo alkį. 
Jų noras kovoti toks stiprus, kad retkarčiais 
mažytės kovos kyla net pačių Orkų civili- 
zacijos (jeigu ją taip galima vadinti) vidu- 
je. Jie visada turi karo vadą, kuris vienin- 
telis sugeba suvienyti išsibarsčiusius Orkus 
ir įkvėpti juos beširdiškai kovai su prieši- 
ninkais. Kai Orkų invazija pasiekia tam tik- 
rą mąstą, ši kariuomenė patampa galingą- 
ja Waaagh! 


KDCMODCO PECTININKAI 


Tai „supermenai“, kuriuos sukūrė gene- 
tikos mokslininkai bei pats Imperatorius. 
Tai viena mobiliausių ir turbūt efektyviau- 


sių Žmonijos apsaugos kariuomenių, nes 
nėra tokio žmogaus, kuris savo galiomis ar 
protu galėtų prilygti šiems žmogaus hib- 
ridams. Jų mąstymą reguliuoja genetikos 
ekspertai, o dienotvarkę — pati griežčiau- 
sia karinė disciplina. Šie kariai ginkluojasi 
Boltgun ginklais ir ypatingais šarvais, to- 
dėl gali išpildyti kiekvieną karingojo impe- 
ratoriaus norą. 


TAU 


Jauna, ambicinga ir vieninga tauta, kuri sten- 
giasi apginti kiekvieną savo narį bei į savo 
gretas prisivilioti vis daugiau atskirų ir savo 
priklausomybe vienai ar kitai rasei abejojan- 
čių kosmoso gyventojų. Imperija vi- 
sai pakibusi ties sugriuvimo riba, 
todėl TAU imperija tampa realia 

pastarosios alternatyva, kuri kas- 

dien vis didėja ir stiprėja. Daugu- 
ma kairėje Terra pusėje esančių pasau- 
lių jau pakluso TAU valdžiai, tačiau lieka 
ir abejojančių prisijungimo teikiama nau- 
da. Vis dėlto TAU išlieka vieningi — vedini 
tikėjimu į geresnį Dievą, jie puola kiekvieną 
kitaip mąstantį, todėl abejonių dėl šios rasės 
grėsmingumo neturėtų kilti. 


TVYRANIDA! 


Galaktikoje knibžda įvairiausių ateivių, 
tačiau Tyranidai yra patys paslaptingiausi. 

Jie buriasi seklumose, kur malšina savo alkį. 
Tačiau blogiausia tai, jog jie niekada taip ir 
nepasisotina. Žmonės tiki, jog Tyranidai į šias 
valdas užklydo ieškodami naujų technologijų 
ir keliaudami iš savo senųjų namų. Bet kokia 
gyva būtybė yra „suvartojama“ bei sugrąžina- 
ma į jų erdvėlaivius, kur išgaunama biologi- 


nė masė, iš kurios gimsta dar vienas naujas 
Tyramidas. Statydami erdvėlaivius bei gamin- 
dami ginklus jie nenaudoja nei plastiko, nei 
metalo — viskas pagaminama iš organinių 
medžiagų. 


R46ANŲ MEDŽIOTOJAI 


Šie iš Ordo Hereticus kilę ra- 
ganų medžiotojai yra patys 
grėsmingiausi  inkvizitoriai, 
kurie nesislepia giliuose pla- 
netų plyšiuose, o gyvena tarp 
žmonių. Ragana, mutantas, 
eretikas ir puolęs klierikas — 
ne pati geriausia veikėjų kom- 
binacija, kurią į svečius norė- 
tų pasikviesti Imperatorius. 
Ši mįslinga rasė skverbiasi į 
kitų tautų pasaulius ir pa- 
lieka ten blogio pėdsakus. 
Tiksliau, primindžioja to 
blogio į valias... 


LORD OF THE RIN4S 

ums nieko nesako žodžiai „Žiedų Valdo- 
J vas“? Tuomet greičiausiai pastaruosius 

keletą metų gyvenote giliai po žeme vi- 
siškai izoliuotame pasaulyje... Tačiau nepergy- 
venkite — net jei į jūsų rankas taip ir nebu- 
vo pakliuvusios šios trilogijos knygos arba jums 
neteko stumdytis eilėse prie kino teatro, galimy- 
bė pasinerti į šį nuostabų „Žiedų valdovo“ pa- 
saulį egzistuoja. Iš tikrųjų šis žaidimas leidžia 
jums ir jūsų draugams vėl išgyventi visus svar- 
biausius „Žiedų valdovo“ epizodus. Ir būkite tik- 
ri, Jog tokios didžiulių mūšių scenos kaip Hel- 
mo žemumos kova bus atkurtos čia, ant jūsų 
žaidimo stalo. Ar Frodo, Sam'ui ir kitiems ben- 
dražygiams pavyks gyviems ištrūkti iš Osgiliat- 
h'o? Ar pavyks jiems pasiekti Mordor'ą? Visa 
tai teks išsiaiškinti patiems. Viduržemio pasau- 
lis apipintas įvairiausiomis legendomis ir istori- 
jomis, o skirtingos rasės kovoja tarpusavyje ir 
taip verčia naują istorijos puslapį. Nebūtina at- 
kartoti tai, ką jau matėme — galima susikurti 
savąją „Žiedų Valdovo“ istoriją... 


DVARFA! 


Dvarfai panašiai kaip ir 
elfai yra viena seniau- 
sių rasių, todėl jiems 
taip pat gresia išnyki- 
mas - vis labiau bes- 
iplečiančios Žmonių 
gyvenvietės bei tvir- 
tovės palieka šiuos 
neūžaugas be namų. 
Šie stamboki ir kresni veikėjai savo dieneles 
leidžia Erebore bei geležies kalnuose. 


ERELIAI 


Gigantiški Viduriniojo pa- 
saulio ereliai nėra paprasčiau- * 
si paukščiai — jie protau- g 
jantys, galingi sutvėrimai, 
kurie gali prilygti net elfams. Karo metu jų vadu 
tampa vėjo valdovas Gwaihir. 


ELFA 


Kadaise elfai neabejotinai 
buvo Viduriniojo pasaulio 
valdovai, tačiau laikai pa- 
sikeitė — dabar elfai didžiu- 
lėmis miniomis traukia į 
vakaruose esančias že- 
mes. Kad ir kaip bebūtų, 
jų valdomi Mirkwood, Lo- 
rien ir Rivendell išlieka nemažas Tamsos Val- 
dovo galvos skausmas. 


ENTAI 


Entų namais laikomas 
Fangorno miškas, kur 
šie didžiuliai girdintys 
iki medžiai kontroliuoja viską, kas 


Unas go aki 


14 ŽAIDIMAI GYVAI 


* vojingų 


yra aplinkui. Paprastai jie stengiasi nesivelti 
į kovas, tačiau kai gresia prarasti namus, bet 
kas — net ir Entai — stotų piestu prieš tokius 
drastiškus veiksmus. 


HORITA! 


Grafystės 
žemėse gy- A 
vena „deminutyviniai“, kaimietiški persona- 
žai, kurie yra nepaprastai vikrūs ir sumanūs. 
Tokie jau tie hobitai... Tačiau jei ne jie, Žiedo 
Karas jau seniai būtų pasibaigęs blogio per- 
gale. Tiesa, Gollumas taip pat kadaise buvo 
normalus Hobitas, tačiau jį tiek fiziškai, tiek 
psichologiškai paveikė žiedas. 


ŽMONĖS 


Žmonija karaliauja Viduriniaja- 

me pasaulyje: vakaruose drie- 48 
kiasi galingos Gondor ir Rohan 
provincijos, kurios yra neįveikia- 
ma siena Sauron kariuomenei. 
Tačiau esama žmonių, kurie 
stojo į blogiečių gretas, todėl 
dabar jiems paklūsta net Ha- 
rado bei Sarumano legionai. 


BALROGAS | ma AS a 
i M 

Morijos gnomai |lš 12. asi Sa 

patys užsitraukė p 

bėdą — jie pa- 


žadino tikrą te- 
rorą...balrogus. 
Balrogas — tai 
elfų porūšis, kuris atgyja iš seniausių amžių ir trans- 
formuojasi į patį tikriausią blogį. Tai sutvėrimas iš 
ugnies ir šešėlių, todėl tik keletas Viduržemio pa- 
saulio stipriausiųjų gali iškviesti jį kovon. 


ORKA! 


Praėjo amžiai nuo pirmųjų 
gandų pasirodymo apie Tam- 
sos Valdovo kariuomenės pa- 

pildymą: jis gyrėsi iš nelaisvėn 

paimtų elfų sukūręs Orkus, ku- 
rie dabar išsibarstę po visą Vidu- 
rinįjį pasaulį. Deja, pastarieji 
jau transformavosi į visiškai 
naują ir modernesnį kovos 
tipažą — dabar jie mažiau 

bijo saulės spindulių... 


€3UR0N46 


Sauronas yra pagrindinis visų laisvųjų Vidurinio- 
jo Pasaulio žmonių priešas. Jam priklauso vienas 
žiedas, todėl tamsos ir šešėlių galios išlieka ga- 
lingiausiu šio veikėjo ginklu. 


VORB! 


Apleistose Vidurinio- 

jo pasaulio žemė- 
se pilna šių pa- 
laukinių 


gyvūnų, kurie savo “ 


dydžiu prilygsta gigantiškiems monstrams. 
| kovą su gretimose apylinkėse tarnaujan- 
čiais orkų sargais juos siunčia vienintelė 
motinėlė Shelob. 


TROLIAI 


Labai seniai Tamsos Valdovas 
sukūrė trolius - taip jis norėjo pasi- 
tyčioti iš Entų. Šie sutvėrimai kieti 
ir galingi kaip akmenys, tačiau to- 
kiais pat akmenimis jie pavirsta 
ir vos patekę į saulės šviesą. 


VANDENS €3R44! 


Vandens sargyba - ta 
keistos ir bauginančios : 
vandens būtybės, ku- p 
rios tyko gelmėse tol, + 
kol kas nors įžengia į jų 
teritoriją. Šias pabaisas 
galima aptikti vakaruo- | 
se prie Moria tvenkinių. 


tos dvasios, kurios kiekvienam 
savo valdų svečiui siūlo pasiau- £2-> 
koti vardan blogųjų dievų. Tuo 
tarpu šmėklos kadaise valdė 
žmoniją, tačiau kovų alkis jas 
parklupdė prieš Sauron'o kojo- 
mis. Dabar šmėklos priklauso 
piktadarių ratui, kuris paklūsta 
tik Žiedų Valdovo valiai. 


RBURTININKAI 


ŠMĖKLOS Iano" | 
Vaitai yra korumpuo- ŽŽ 
N - KA 


Burtininkų galios nere- 

tai priklauso nuo to, N 
ką jie dėvi. Šie vei- 
kėjai keliauja po Vi- 
durinįjį pasaulį ir teikia 
pagalbą tiems, kas jos pra- 
šo. Jų tarpe ir tokios garse- 4 
nybės kaip Gandalfas arba 
Saurono norus pildantis Sa- 
rumanas. 


M a In 


BRUCE24 MB320 


MMSKULL 


Siųsk numeriu: 
Tik NOKIA telefonams 


DELFINI | 


10964 R220 


FLUFFY 


M8405 


DRAGONGL2 
s = 


HXLION 7329 


—- 
camasutia 


BINSIDE 


Aa 


KITTYI3 


11272 MAVAIKINAS 


Nokia: visiems naujiems modeliams, Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, E800, E810, X450, X100, 2100, SGH-Z107 
Siemens: C60, C62, C62, M55, MC60, 555, SL55, ST55, St55 (Version 2), St60, SX1. Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, T230, T300, T310, T610, T630, T68, 21010, Z200, Z600 


TAVO LIKIMAS 


Ar tikėti likimu ir ženklais 
pasitaikančiais mūsų kelyje? 
Tavo likimas užkoduotas 
tavo varde. Sužinok jį! 


2. Siųsk numeriu: 


Rašyk žinutę 
Pvz. 


Paslauga tinka visiems telefonų modeliams 


DAAD AL 
„4 " HORI i 
Es BALUA 7! 
GAL2 


L 
< E 
MKATINAS 


HNL A 
nėšp-£) 
lėnui. 


RALLY2 

4 ARS, T 
BAUDA UZ B“ 4 ISkambina 
SKAITYMA S a Osama. E 
BAUDA SKAMBOSAM 


I 06:59'4 
"Skambina 


1! 
+ Senelis šaltis g 
SKAMB 


EM = | + 
Ka 4 M 


ONOFF RALLYCAR2 ATEIK3 


| m : A * 120 280 
! Calling... AŠ 114 ELLŲ 
| — MT TT 
LJ d A O THRDTU TA) 


FULLGAS 


- 


/ LS r 
" p 
Zu, 


SEX LABARYTA 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Sony Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600. Motorola: V525 21) 


Rašyk žinutę: 
Pvz.: 


2. Siųsk numeriu: 


Paslauga tinka visiems telefonų modeliams. 


a S I 
Myli 
Tada WS 


PINGVINAS 


Moka 


Kaip atsisiųsti 
atviruką: 

Rašyk žinutę: 
S -*4A4; | Nusiųsk draugui: 
PASIMOKOM 


KA TA 
labanaktux 
LABANAKTUX 


Siųsk numeriu: 


7 mano 


rą NAOŲ 

E „Sprogsta 
PIG5! 24 28 Iš meilės 
SPROGSTA 


MENAREPIGS 


NOKIA 


VL 


LOVEJC 


MONPEAC 
BLOVE 
FBI 


FBI 


TUKTUK 


DJEVELI 


Širdelė 


Roriu,kad būtum 


Jap 


SAN. NBKS 


TAVESAL 
£Až0UNis. 


VRTĄ 


= 


Eos | 


GRUPE 


E as 
> Ašių "a 
MT 
LPA, 


MAZŪLIAI | 


AL357 


£ ksisex 
L giai 
LOVESEX 
V a 
sls8 2 p 
Tara“ Šo 


KATSAUL 


MESKINAI MOKSAK 


ZOLINES 


SVEIKINU 


III) 
sr Be TAVES EBU 
IMEUŽMIGSIU 
“ Wu W- ) 


NEGALIŲ 


CUITE24 


2 des 
+ iv 


r« 


CUITE23 


SYMBOL3 
A T 


DRAGONS 


itrėdo Ain 


LIFESUCKS 
Nokia: visiems naujiems modeliams. Sony Ericsson: T230, T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


Kaip atsisiųsti 
spalvotą paveiksliuką: 
Rašyk žinutę: 


Nusiųsk draugui: 


Siųsk numeriu: 


CCLOVE8 


FISKING 


"4 


MB329 


SMS kapeika padės tau apsispręsti. 


Pvz: 


1 Rašyk žinutę: 


2. Siųsk numeriu: 


Paslauga tinka visiems telefonų modeliams. 


AKYTĖS MOKYKIS 


GANGSTA 


GANGSTA BAGIRA 


KIT I 


STAR! KATYTE2 


DRAGON2 


EL 7) 


EKRANAS 


+ re 
V 
V 


PERKARSTAS 


PALUR 


CUTIEI CUTIEIO 


7 
Crra V “CE 


CUTIE21 


g 


T 
| IM 


CUTIE20 


1 
169 
FAVCAT3 
S a 


HEART9 HEARTSI 
Muta 


O OB 


PETS4 PETS5 


kos G 


MN aušaNT 


SUN3 


O GA 
SUN2 


CUTIE22 


o 


FAVDOG3 


CUTIE4 
KEN AIK 
2 


FLOWERS1 


CUTIE3 


P 


FAVDOG5 


Eu 


T 


“ CUTIES 


Kaip atsisiųsti 
logotipą: 


Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui: 


Siųsk numeriu: 


SuN-O:FUN „DM TO 


SUNFUN MAZGAS an 


Kaip atsisiųsti: 
Rašyk žinutę 


Nusiųsk draugui: 
P z 


Siųsk numeriu: 


nEARL, 


FLOWERS3 


P CS2ObEL3 OA6O2D 


HEARTS5 HEARTS6 


yo 
2 
PHONEME1 

ap BErTS 


PETS6 
PA Pi i TSR 


ZIPPER CUTIEI5 


HORSESI 


PHONEME2 


CUTIE2 


Nokia; visiems naujiems modeliams. Sony Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600. Motorola: V525 


[[Gūsj| 


YANG 


PETSI PETS2 
"Ga E žs i 
"met - „——2 
Liuks S) „P 
PHONEME3 


RING2 SPERM 


ži OB 


CUTIE7 FAVCATI HEART3 


TRUPUTIS IETORIJOS 


Pradėkim nuo pradžių. Kas yra MtG? Kaip jau 
sakiau, — tai strateginis kortų žaidimas. Tiesą 
sakant, MtG yra laikomas pirmuoju tokios rū- 
šies žaidimu. Nuo pat savo atsiradimo 1993 
metais jis įgijo didžiulį populiarumą. Tų metų 
„GenCon'o“ (didžiausias JAV žaidėjų suvažia- 
vimas) metu MtG buvo pradėtas pardavinė- 
ti. Buvo išspausdinta 2.6 milijono kortų. Jų 
turėjo užtekti šešiems mėnesiams, bet užte- 
ko tik kelioms valandoms. Trumpa reklamos 
kampanija puikiai atliko savo darbą, ir lenty- 
nos buvo šluote nušluotos. „GenCon'o“ metu 
visur buvo galima matyti žaidžiančius MtG, 
kalbančius apie jį ir besikeičiančius kortomis. 
Kodėl gi jis visus taip sužavėjo? 


ĮVAIROVĖ 


Šiuo metu egzistuoja daugiau nei 3000 skir- 
tingų kortų. Monstrai, įvairūs burtai, užke- 
rėjimai — ir visi vis kažkuo išsiskiriantys. 
Kiekvienas žaidėjas gali susidėti vis kitokią 
kaladę. Susėdę žaisti, žaidėjai niekada nega- 
li žinoti, ko tikėtis. Kiekvienas sužaistas žai- 
dimas bus vis kitoks. 

Tik nepamanykit, kad tereikia išsimesti di- 
desnį padarą, galingesnį užkeikimą, ir jūs 
jau pasieksite pergalę. Kuo galingesnis bur- 
tas, tuo daugiau manos jis kainuoja. Mana 
ir yra pagrindinis MtG resursas. Ją gamina 
žaidime esančios žemės. Tereikia žemę pa- 
sukti, ir ji pagamins vieną tam tikros spal- 
vos maną. Žaidėjas negali per ėjimą į žaidimą 
padėti daugiau nei vieną žemę. Tokiu būdu 
atsiranda balansas. Kol varžovas bandys su- 
rinkti daug manos, kad galėtų užkerėti tikrai 
didžiulį padarą, jūs galite jam spėti padaryti 
daug žalos mažesnių padarų pagalba. Išgau- 
ti daugiau manos gali padėti ir įvairūs pada- 
rai bei burtai. 


PENKIOS NUOSTARBIO6!OE 
€PALVOC... 


Egzistuoja penkios skirtingos kortų spal- 
vos. Kad galėtumėte kerėti tos spalvos bur- 
tus, reikia turėti tos spalvos manos. Kiekvie- 
na spalva kažkuo išsiskiria, sugeba daryti tai, 
ko negali kita. Kiekvienas sugeba kažkurioje 


kė spalvoje atrasti kažką sau. 


Luz EBS 
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Žas 


Balta — gėrio, tvarkos, gydymo ir tyrumo 
spalva. Drąsūs kariai, dvasininkai ir nuosta- 
bieji angelai pasiruošę kovoti už jus, jei jūs 
pasirinksite baltąją spalvą. Geriausi pigūs pa- 
darai priklauso baltai spalvai. Netgi yra bū- 
tent tokiais mažais, nedaug manos reika- 
laujančiais padarais paremta kaladė „White 
Weenie“. Baltieji burtai sugeba užkirsti kelią 
žalai ir apginti, bet sugeba naikinti ir pada- 


„Plains 


< 4 

2 
į i 
2 A 4 
| *Į 26 
Lt kai AAA . 


CALL STCA 


agic the Gathering... (toliau MtG) Nuostabus strateginis kortų žaidimas, kurį pasaulyje žaidžia 
daugiau nei 6 milijonai žaidėjų. Kodėl jis toks populiarus? Kuo jis toks įdomus? Į šiuos klausimus 
aš dabar ir pabandysiu atsakyti. 


The hound smilfod the air and ket stp a kio 
groaN, Gemenai Takeno laokeod demon at the 
faiehifui Isamaru rd calrmed Ii torth a tona, 
“Alerė the mena. The kami are coming." 


rus. Vienas iš geriausių padarus naikinančių 
burtų „Wrath of God“ yra baltas. Nors, deja, 
kiti panašūs burtai veikia tik tada, kai prieši- 
ninkas puola Baltajį magą, ir jų panaudojimo 
spektras yra kur kas mažesnis. 

Žalia — gyvybingumo ir gamtos spalva. 
Žvėrys, amžinieji elfai, kentaurai — visi pa- 
siruošę išlysti iš miško ir parodyti, ką gali. 
Galingiausi padarai priklauso žaliajai spal- 
vai. Žalieji burtai sugeba sustiprinti padarus. 
Taip pat žalia spalva išsiskiria savo sugebė- 
jimu gaminti maną. Ją gaminantys padarai 
ar užkeikimai, žemių kaladėje ieškantys bur- 


= = PET „T = 


Trample /1/ this creatun 


gnonghi combai damage to i 


destrov Uhiemi, vo mav hatė t deal tu 
rest 0f its damage to defending avr.) 
Art the beginning of vour upkeep, 

Force of Naturę deals 8 damagė to 


vou unlėss you pav 44, 
I 4 Pa ii i K | 


tai — tik tam, kad kuo greičiau būtų galima 
pasinaudoti galingiausių žaidime padarų pa- 
galba. 

Raudona — naikinimas, griovimas ir ug- 
nis. Goblinai, nykštukai ir ugnimi alsuojantys 
drakonai pasiruošę visomis išgalėmis padėti 
tam, kuris pasirinks raudonąją spalvą. Bet ne 
padarai yra šios spalvos didžiausia stiprybė, 
o įvairūs burtai, sugebantys daryti žalą ne tik 
priešininko padarams, bet ir pačiam prieši- 
ninkui. Taip pat raudonieji burtai sugeba nai- 
kinti žemes. Kaladė, pagrįsta būtent šia rau- 


B Goblin spells you play cost | less 
| to plav. 

J) Goblins you control huve haste 

Ų They pourėd from the Skirk Ridyo 

A Ike lava, burninę and devourins 

L eweryėhino i Us parh, 


donosios spalvos ypatybe, vadinama „Ponza“ 
(Italijoje gaminamo patiekalo pavadinimas). 
Juoda — mirties spalva. Zombiai, aštria- 
dančiai vampyrai ir demonai, atgimę tik tam, 
kad padėtų numirti kitiems. Juodieji burtai 
geriausiai sugeba susidoroti su padarais. Tam 
skirtų burtų ši spalva turi daugiau nei kuri 
kita. Taip pat juodoji magija sugeba prikelti 
mirusius monstrus. Šia savybe paremta kala- 
dė vadinama „Reanimator“. Daug juodų bur- 
tų šiek tiek pakenkia ir juos naudojantiems. 


Bass Laimė vaamų 


Mėlyna — iliuzijų, kontrolės ir trukdymo 
spalva. Ir nors mėlynieji paukščiai, džinai 
ir burtininkai yra patys neefektyviausi pa- 
darai žaidime, mėlynosios spalvos burtai 
visa tai atperka su kaupu. Mėlynieji bur- 
tininkai, pasinaudodami ypatingai galin- 
gu savo burtų arsenalu, gali traukti papil- 
domas kortas, grąžinti priešininko padarus 
jam atgal į rankas ir nutraukti priešinin- 
ko kerimus burtus. Deja, ši spalva pada- 
rų naikinti nesugeba, tačiau sugeba atimti 
juos iš priešininko. 


Mana Leak ||| | 44] 


Counter target spell unless its 
controller pays 3. 


The fatal Nat in every plan is Un 
assumption that you knogo more Uian 
VOLT enemy. 


J 
| S Orsiopber Ra is 


Nebūtina žaisti su vienspalve kalade (nors 
patariu pradėti būtent nuo to), galima įvairiai 
jas kombinuoti. Viskas priklauso tik nuo jūsų. 


TURNYRO! 


MtG jau tapo šiuo tuo daugiau nei paprastu 
žaidimu. Kiekvienais metais vyksta didžiuliai 
pasauliniai turnyrai, pasaulio čempionatas. 
Ten patekti nėra lengva. Tik laimėjus atranki- 
nius turnyrus ar šalies čempionatą, gaunama 
galimybė pakovoti su pasaulio geriausiais. 
Taip pat šiais metais atsirado „Hall of Fame“, 
į kurią patekti yra ypatingai sunku. 

Tikiuosi, kad pavyko jus supažindinti su 
šiuo nuostabiu žaidimu. Ir nors pradėjus žais- 
ti jis jums gali atrodyti labai sudėtingas, neiš- 
sigąskite. Su laiku jūs pradėsite jį suprasti. O 
kuo geriau jūs jį suprasite, patikėkite, tuo la- 
biau jis jums patiks. 

All you need to play is a deck, a brain and 
a friend. Magic the Gathering. 


Mindaugas 


Daugiau informacijos oficialioje Magic the Gat- 
hering svetainėje Lietuvoje - www.zaisk.lt. 


aug kartų teko girdėti tokius žodžius „Kai Yu-Gi-Oh serialo nebero- 
dys, kortų žaidimas irgi praras populiarumą“. Visus žavėjęs anima- 
cinis serialas jau seniai neberodomas televizijos ekranuose, o kortų 


žaidimas tampa vis populiaresnis. 


1996 metais Yu-Gi-Oh! pirmą kartą išvy- 
do dienos šviesą mangos (japoniški komik- 
sai) pavidalu. Kazuki Takahashi komiksai 
buvo pradėti spausdinti gana populiaria- 
me „Weakly Shonen Jump Comic“ žurna- 
le. Ir nuo pat pirmųjų numerių įgijo didžiu- 
li populiarumą visoje šalyje. Prireikia tik 
poros metų ir 1998 m. Yu-Gi-Oh! pirmą 
kartą pasirodo japonų televizorių ekranuo- 
se. Pirmajame sezone tik 27 serijos, ku- 
rias parengė Toei Animation. Prireikia dar 
ketverių metų, kol Upper Deck Entertain- 
ment ir Konami parengia pirmąjį angliš- 
ką (japoniška versija buvo išleista dvejais 
metais anksčiau) kortų leidimą „Legend 
of Blue-Eyes White Dragon“ ir pradeda jį 
platinti Amerikoje. Tada ir įvyksta tikras 
sprogimas. Kortos labai staigiai įgyja po- 
puliarumą, atsiranda Yu-Gi-Oh! žaidimas, 
skirtas GameBoy Color, po jo seka panašus 
žaidimas, skirtas Playstation, sukuriamas 
antras kortų leidimas, pradedamos rodyti 
antro Yu-Gi-Oh! sezono serijos, kuriamas 
Yu-Gi-Oh! filmas... Žodžiu, šis sprogimas 
tęsiasi iki šiol. 

Yu-Gi-Oh! visas veiksmas sukasi apie 
dvikovas. Būtent dėl jų didžiulio populia- 
rumo pradžioje susilaukė Kazuki Takahas- 
hi komiksas, o vėliau - animacinis serialas. 
Dabar kiekvienas gali pajusti, ką reiškia 
dalyvauti nuostabiose dvikovose, iškviesti 
galingus padarus, naudotis galingiausiais 
burtais. Tereikia iš turimų kortų susidėti 


AVY STORM | 


kaladę ar nusipirkti ją 
parduotuvėje.  Žaidi- 

mo taisyklės nėra la- 

bai sudėtingos. Nors 

jos užima 35 pus- 

lapius, suprasti nėra 

sunku. Dar lengviau 

bus tiems, kurie yra 

matę animacinį seria- M 

lą. Yu-Gi-Oh! kortas ga- | 
lima suskirstyti į tris rū- 

šis: Monstrai, Kerai ir 
Spąstai. Šiame žaidi- 

me pagrindinis resursas 

yra monstrai. Juos gali- 

ma iškviesti tik po vieną 

per ėjimą, kontroliuoti 
daugiau nei penkių taip 

pat negalima. O norint iš- 
kviesti galingesnius pada- 
rus, reikia paaukoti žaidime 
esantį vieną ar daugiau mons- 
trų. Būtent tai leidžia Yu-Gi-Oh! 
išlaikyti nuostabų balansą. Tik 
nepamanykite, kad galingesnis 
monstras garantuos jums per- 
galę. Daugelis padarų turi kaž- | 
kokią papildomą savybę, vertą [4 
daugiau nei didelė kito mons- M 
tro jėga. Burtai ir spąstai taip 
pat gali nusverti pergalės 
svarstykles į vieną ar 

kitą pusę. 


m —-———2TE-: 


ke Šiame žaidimę kelių į pergalę yra 
“daugiau nei vienas. Priešininką gali- 

ma pribaigti pasinaudojant savo pada- 
rų jėga - numušti gyvybės taškus iki 0. To- 
kių pat rezultatų galima pasiekti ir burtais 
arba pasinaudojant viena iš žaidime esan- 
čių kombinacijų, kurios akimirksniu atve- 
ria kelią į pergalę. Šio žaidimo galimybės 
iš tiesų neribotos ir tik nuo jūsų priklau- 
so, kurį kelią jūs pasirinksite konstruoda- 
mi pirmąją savo kaladę. 

Daugelis susipažinę su žaidimu iš karto 
nusprendžia, kad turint galingiausią kala- 
dę, pergalę pasiekti nebus sunku. O tai di- 
delė klaida, kadangi galingiausios kaladės 
nėra. Net tobulai atrodančios kaladės turi 
savo silpnų vietų. Taip pat didelę reikšmę 
šiame žaidime turi pats žaidėjas. Kiekvie- 
nas dvikovos metu priimtas sprendimas 
gali būti lemtingas. Kai kuriems žaidi- 
mo ypatumams perprasti užtenka kelių 


minučių, o kai ką supran- 
ti praėjus metams po pir- 
mosios dvikovos. Norėda- 
mi išmokti žaisti tobulai, 
turėsite praeiti ilgą kelią... 
Kita vertus, eidami tuo ke- 
liu, jūs tikrai patirsite daug 
linksmų akimirkų, susira- 
site naujų draugų (galbūt 
netgi kitose šalyse), įgysite 
vertingos patirties. 
Turnyrai. Štai ko laukia 
kiekvienas Yu-Gi-Oh! žaidė- 
jas. Būtent tada galima paro- 
dyti ko iš tikro esi vertas, bū- 
tent tada kovojama dėl prizų 
ir garbės. Daugelyje turny- 
rų gali dalyvauti visi norin- 
tys, į kitus tuo tarpu patek- 
ti yra daug sunkiau. Šalies 
ir pasaulio čempionatuose 


Į TRAP CARD| 
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dažniausia gali dalyvau- 
ti tik geriausieji, iškovoję 
šią teisę sunkiuose atran- 
kiniuose etapuose. Norint 
tą pasiekti reikia turėti 
netik neblogą kaladę, bet 
ir būti labai geru žaidėju, 
suprantančiu slapčiausius 
žaidimo niuansus. 
Yu-Gi-Oh! su kiekvie- 
na diena tampa vis po- 
puliaresnis Lietuvoje. Ne 
taip jau senai netgi įvyko 
Lietuvos Yu-Gi-Oh! čem- 
pionatas. Taigi, jei norite 
žaisti Yu-Gi-Oh! - pirmyn. 
Tam tereikia nusipirk- 
ti pirmąją kaladę, ateiti į 
jūsų mieste esantį klubą 
ir pradėti mokytis žaisti. 
Patikėkite, verta. 
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TA W 


kaip galima įtikinamiau. 


Žmogus, kuris nustato taisykles, tampa žai- 
dimo vadovu arba meistru. Šis žaidimo va- 
dovas kuria įsivaizduojamą žaidimo pasaulį 
su visais ten tvyrančiais pavojais bei tikslais. 
Priklausomai nuo pasirinktų taisyklių ir ben- 
dro sutarimo tarp žaidėjų, pasaulis gali būti 
panašus į tam tikros epochos pasaulį (pavyz- 
džiui, viduramžių Anglija, Vytauto Lietuva, 
dabartinis Irakas ar pan.), arba tai gali 
būti visiškai išgalvotas pasaulis (tolima 
planeta su nestuburiniais gyvūnais, 
tolima ateitis ar pan.). Svarbiausia, 
kad visi entuziastai jaustųsi pakan- 
kamai smagiai sumanytoje epocho- 
je, nes kitu atveju žaidimas gali 
greitai netekti vieno ar net keleto da- 
lyvių, kuriems paprasčiausiai nusibodo 
būti elfais arba robotais. Beje, žaidimo 
meistras taip pat kuo objektyviau valdo 
pasaulyje esančius padarus (tiek veikė- 
jų priešus, tiek ir draugus) — jis stebi, 
kad būtų laikomasi iš anksto nusta- 
tytų taisyklių. Tokiuose žaidimuose 
dažnai naudojami ne tik įprasti loši- 
mo kauliukai, tačiau ir daugiabriau- 
niai kauliukai: įmanoma žaisti net su 
4, 6, 8, 10, 12 ar 20 briaunų specia- 
liais kauliukais. Tačiau visa tai priklau- 
so nuo pasirinktų taisyklių. 


BSC Eli 
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CHARACTERS 


"A 


J 
A 


Sean Punch David Pulver 
BTEVE JACKSON AMES 


1251 
Steve Jackson 
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Galbūt tam, kuris pirmą kartą girdi apie šį 
žaidimą (arba dar geriau — pats viską stebi 
iš šalies), gali pasirodyti kiek keistokas žaidė- 
jų pasinėrimas į nerealų pasaulį, tačiau rei- 
kia tik pabandyti, ir neju- 
čia pats panyri į visiškai 
chaotišką ir stebuklingą 
epochą. Kaip jau minėjome, 
svarbiausia kuo abstrakčiau pa- 
sirinkti laikmetį bei taisykles. Vienos 
pirmųjų tokių vaidmenų žaidimų taisyklių 
buvo pavadintos „Dungeons £. Dra- 
gons“, vėliau jos buvo patobulintas 
ir tapo ADD — „Advanced Dun- 
geons 8. Dragons“. Gan sparčiai 

šios taisyklės tapo labai popu- 

liariomis visame pasaulyje, todėl 
nenuostabu, jog GURPS fanatikų 
pridygo kaip grybų po lietaus 
ir mūsų Lietuvėlėje. Beje, šių 
žaidimų pagrindu buvo sukur- 
ta nemažai vaidmenų žaidimų 
asmeniniams kompiuteriams — 
puikiais pavyzdžiais tampa „Baldurs 

Gate“ ir „Newerwinter night“. 

Tačiau ne visiems patiko tokios tai- 
syklės ir tikroviškesnių pasaulių mėgė- 
jai, o ypač mokslinės fantastikos fanati- 
kai, išdrįso panorėti kitokių taisyklių. Taip 
buvo sugalvota nemažai kitų taisyklių — 
tiek universalių (GURPS), tiek skirtų tam tik- 

riems žaidimų tipams (burtininkų pasau- 

liui „Ars Magica“; planetų 
užkariavimui; siaubo žan- 
ro žaidimams „Vampire: 
The Masguerade“, „Call of 
Cthulhu“ ir pan.). Tačiau at- 
eina laikas ir kažkada šlovės | 
spinduliuose spindėjęs Žai- 4 
dimas pradėjo praradinėti 
savo populiarumą — vaid- 
menų žaidimų reitingas pra- 
dėjo mažėti XX a. paskuti- 
nio dešimtmečio viduryje, 
kai pasaulyje pasirodė pir- 
mieji kolekcionuojamų kor- 
tų Žaidimai, pvz.: „Magic: 
The Gathering“. 

Lietuvoje egzistuoja kele- 
tas klubų, kurie propaguoja 
įvairiausius stalo bei vaid- 


„UžBiuins: 
7 "No Move 


Standin: 
Full Move 


as tai? Reiktų šifruoti kiekvieną raidelę — GURPS yra „Generic Universal Role Playing Sys- 
tem“ trumpinys. Tai taip pat vienas iš vaidmenų žaidimų, kur taisykles nustato vienas ar 
keletas žaidėjų, o kiti susikuria savo veikėją ir žaidimo metu turi vaidinti sukurtą veikėją 


menų žaidimus. 
1992 m. spalio 
mėnesį pasaulį 
išvydo netgi pir- 
moji lietuviško 
vaidmenų  žai- 
dimo „Kariai ir 
Magai“ taisyklių 
knyga.  Sklinda 
kalbos, jog šios 
keletą kartų tai- 
sytos ir keistos 
taisyklės nie- 
kuo  nenusilei- 
džia užsienietiš- 
koms versijoms. 
Pastarųjų, beje, 
priskaičiuoja- 
ma iki pusantro 
šimto vienetų 
— Šiose knygo- 
se aprašomi pa- 
tys įvairiausi pa- 
sauliai; Žinomos 
ir nežinomos 
žmonijos istori- 
jos pusės, išgal- 
voti mistiniai pa- 
sauliai, ateitis ir pan. Pagrindinė knyga (arba 
„basic set'as“) talpina pakankamai daug 
svarbiausios informacijos, todėl labai pasi- 
stengus galima apsieiti tik su šia knyga ir kitų 
knygų net nepirkti. Veikėjai 
bus panašūs visuose laiko- 
tarpiuose, skirsis tik ginklai 
ir aplinka, tad norint įnešti 
įvairovės, tenka pirkti nau- 
jas knygas, kuriose yra nau- 

jų įgūdžių ir taisyklių. 
Įdomumas slypi ne tik 
pačiame žaidimo proce- 
se, tačiau ir paruošiamojo- 
i je stadijoje. Veikėjų kūrimo 
js Gas NS L. sistema yra gana paini, tad 
7 visi kompiuterinių žaidimų 
ė mėgėjai lai prikanda savo 
liežuvius, jeigu bando įro- 
+ dyti, jog tokiems žaidimams 

ing. Down: 
Move 1 


2 
r kneeling: 
Move « 1/3 


dar toloka iki kompiuterinių 
RPG versijų. Paplušėjus pir- 
minėje veikėjų kūrimo sta- 


dijoje tarsi galima dar kartą pakartoti liaudies 
išmintį: sunku mūšyje, lengva kare — sėk- 
mingai pasirinkus savo personažą, gerokai 
paprasčiau žaisti. GURPS žaidimų sistema 
priskiriama prie antrosios kartos RPG siste- 
mų: joje nėra atskirų veikėjų klasių ir joms bū- 
dingų specifinių atributų, nėra patirties kau- 
pimo ir lygių sistemos. Už žaidimą skiriami 
taškai, kurie vėliau naudojami norimiems pa- 
rametrams kelti. Kiekvienas žaidėjas gali su- 
sikurti sau patinkantį personažą ir už jį žaisti. 
Pats veikėjas susideda iš trijų „dalių“: pagrin- 
dinių statistikų (kažkas panašaus į jėgą), vik- 
rumo, proto, sveikatos bei „skill'ų“ ir specia- 
liųjų savybių, kurių turi įtakos metimams ar 
veikėjų elgesiui, tačiau sunkiai išmatuojami 
skaičiais. Veikėjų tobulinimas paremtas taškų 
sistema, už kuriuos keliamos statistikos, per- 
kami minėti įgūdžiai, arba „skill'ai“, ir spe- 
cialiosios savybės. Skiriamų taškų skaičių ap- 
sprendžia pats žaidimo meistras. 

Vaidmenų  žai- 
dimai yra ypatin- 
gi tuo, jog juose 
neįmanoma nei 
laimėti, nei pra- 
„ laimėti. Joks at- 
skiras žaidėjas ar 
žaidimo  pradžio- 
ję susibūrusi vei- 
kėjų komanda ne- 
gali laimėti šio 
„ žaidimo — pats 
Žaidimas gali tęs- 
L tis ilgus metus ir 
| baigtis tik tada, 
„ kai žūsta daugu- 
ma veikėjų. Tačiau 
turbūt nenuosta- 
bu, jog šis Žaidi- 
mas pabosta Žy- 
miai greičiau, nei 
miršta patys išgal- 
voti personažai. 
Todėl būtina at- 
rasti „perliukų“ ki- 
tose srityse, pvzZ.: 
yra manančių, jog GURPS gali būti naudo- 
jami kaip mokomoji priemonė: pasaulio kūri- 
mas reikalauja išsamių žinių, ko gero, visose 
mokslo srityse. 

Apibendrinat galima tik sudėti paskuti- 
nius taškelius: daug knygų ir plati medžiagos 
bazė, nesudėtinga mechanika, įvairūs ir in- 
dividualūs personažai, galimybė žinant vieną 
sistemą žaisti pačius įvairiausius scenarijus ir 
t.t. Taigi GURPS tikslas — malonumas... 
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Kalbamės su GURPS žaidėja Dywa. 


PC Klubas: Kas yra GURPS? 
Dywa: „Generic Universal Role Playing System“ = GURPS. 


PCK: Ar populiarūs GURPS Lietuvoje? 
Dywa: Neturiu tokių statistinių duomenų, tačiau kai sukiesi tik fantastų rate, atrodo, kad šie 
žaidimai populiarūs. Bet šiaip dauguma žmonių už fantastų rato net nežino, kas yra RPG. 


PCK: Galbūt yra kokie klubai, bendruomenės, kur galėtų kreiptis tuo susidomėję, norėdami 
gauti informacijos ar netgi prisijungti žaidimų metu? 

Dywa: Yra fantastų klubai, tad į juos ir reiktų kreiptis. Visą informaciją galima rasti www.fan- 
tastika.lt puslapyje — Internete patogiau ir greičiau galima rasti visą reikiamą informaciją. Reik- 
tų sekti skelbimus forume apie renkamas žaidėjų grupes, susisiekti su meistru, arba tiesiog pa- 
tiems įdėti skelbimą — „nepatyrę žaidėjai ieško meistro Vilniuje“ arba „Meistras meistraus tą ir 
tą; reikia 6 žaidėjų Kaune, žaisim savaitgaliais“. Na, tada ir susirenka tie, kam tai įdomu. 


PCK: Ar vyksta kokie susibūrimai, judėjimai, susitikimai, kurių metu žaidžiama keletas 
GURPS vienu metu? 

Dywa: Žaidžiama arba klube, arba privačiai namie, pas ką nors susirinkus. Dažniau pasiren- 
kamas antras variantas — GURPS arba kiti RPG žaidimai žaidžiami irc arba pbem (played 
by email) būdais, pvz: pati sėdėjau Yokohamoj, o meistras Kaune — ir žaidėm... pusę metų. 
Arba žaidėjai Lietuvoj išsibarstę, o meistras Londone. Tik pbem žaidimas trunka lėčiau, ir vis- 
kas vyksta tekstu, o tai, žinoma, turi savų pliusų ir minusų. O masinio renginio pavyzdys — 
RPG fiesta: susirenka daug žaidėjų, meistrų ir kelias dienas vyksta žaidimai; gali užsiregistruot 
pas kokį meistrą nori žaist ir kokį nebandytą RPG žaidimą išmėginti. 


PCK: Ar vyksta bendradarbiavimas su užsienio GURPS mėgėjais? 

Dywa: Neturiu duomenų. Dažniau, kai lietuvaičiai žaidėjai vyksta į užsienį, tai nusiperka žai- 
dimų „rulebook'ų“ (taisyklių knygas), prisiperka kauliukų, kortų, nes to gėrio nelabai Lietuvoje 
yra kur gaut — juk neturim „hobbyshop'o“. Lietuvoje per maža rinka ir neapsimoka. 


PCK: Kas jums asmeniškai labiausiai patinka GURPS'uose? 
Dywa: Universalumas, kad galiu pritaikyt šią sistemą įvairioms temoms, savo sukurtiems pa- 
sauliams (kai meistrauju). Paprasta ir patogu. 


PCK: Kokie dažniausiai sukuriami veikėjai? 

Dywa: Šiaip nuo kiekvieno žaidėjo priklauso asmeniškai. Meistrai irgi skirtingus pasaulius, epochas 
meistrauja... Kai meistravau, buvau sukūrus savo pasauli Tashmia (žemėlapis paveikslėlyje). Aš daž- 
niau susikuriu ne karius, o pasirenku magės, žynės vaidmenis. Bet su laiku atsibosta ir stengies iš- 
bandyt kuo įvairesnius veikėjus ir skirtingas žaidimų sistemas, ne tik GURPS. Tai geriausia padaryt 
per RPG fiestą, kuri vyksta keliskart per metus — tai puikus renginys tiek naujokui, tiek veteranui. 


PCK: Iš kur meistrai semiasi idėjų? 

Dywa: Dažniausiai meistrai meistrauja iš savo lakių vaizduočių — mix'uoja tai, kas aplinkui 
pakliūna, pamatę filmą, paskaitę knygą; dalį iš ten, dalį iš ten paėmę, sumaišę, dar truputis 
vaizduotės, ir prašom! Kai kurie naudoja jau parašytus scenarijus, pagal juos meistrauja, atsi- 
siunčia iš Interneto. Beje, leidžiamas ir lietuviškų RPG scenarijų almanachas — jau yra išleis- 
ti 3 numeriai. Naujas almanachas dažniausiai pristatomas per RPG fiestas. 

PCK: Dėkui už pokalbį. 
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r kada nors teko stebėti persirengėlių paradą? Arba įvairiausių mūšių inscenizacijas prie Lietuvos 
pilių ar dvarų? O galbūt jums labai patinka fantastinė literatūra? Jeigu atsakymai į šiuos klausi- 
mus teigiami, jums būtina sužinoti ir apie lauko RPG. Lauko RPG, arba LARPG („Live Action Role 


Playing Game“), lietuviškai verčiamas į „tiesioginio dalyvavimo vaidmenų žaidimą“. Tačiau, tariant tokį 
pavadinimą, galima į mazgą surišti liežuvį, tad lietuvaičiai naudoja tiesiog „lauko RPG“ pavadinimą. 


Kas tai yra? Tai yra žaidimas, kuriame žai- 
dėjai tiesiogiai dalyvauja savo veiksmais, po- 
elgiais bei kalbomis. Realūs žaidėjo įgūdžiai 
perkeliami į žaidybinį pasaulį, kurį sugalvo- 
ja ir pateikia meistrai, t.y. žaidimo vadovai. 
Įdomu ir tai, jog LARPG yra skirstomi net į 
tris rūšis. Pirmoji jų — Lauko RPG, kuri dar 
skirstoma į vienadienes ir daugiadienės žai- 
dynes. Dažniausiai jos vyksta kažkokiame 
poligone (miške, griuvėsiuose ar prie upės, 
ežero), kurį nustato patys meistrai. Tokia- 
me žaidime didelis dėmesys skiriamas ko- 
viniams žaidėjų sugebėjimams, jų išvaizdai, 
tačiau tai nereiškia, jog pačios žaidynės ne- 
gali būti ekonominio ar kitokio pobūdžio. Ant- 
roji rūšis — miesto RPG, kuri dar vadinama 
„Ilgai trunkančio“ arba „Lėtaslinkio“ vardais. 
Tokie žaidimai dažniausiai trunka nuo mėne- 
sio iki pusės metų (ar dar ilgiau) ir tęsiasi visą 
parą. Didelis dėmesys skiriamas žaidėjų su- 
gebėjimui rinkti informaciją ir ja pasinaudo- 
ti, taip pat ir kitiems realiems ar net išgal- 
votiems įgūdžiams. Paskutinioji lauko RPG 
rūšis — kambario variantas, kurį šio žaidimo 
mėgėjai dar vadina „kabinietka“. Toks žaidi- 
mas vyksta mažame plote, todėl tikėtis kovų 
ar kitokių masinių susirėmimų, be abejo, ne- 
verta. Šiuose žaidimuose tikimasi kiek įma- 
noma daugiau vaidybos, mąstymo ir anali- 
zės, nes daug dėmesio skiriama intrigoms ir 
kitokioms nebylioms kovos priemonėms bei 
socialiniams veiksniams. 

Iš tikrųjų, lauko RPG galima lyginti su 
lauko sportu. Žaidžiant miškuose ar di- 
džiuliuose plotuose, tenka lakstyti po miš- 
kus ir orientuotis tik pagal išvirtusius me- 
džius, žaidėjų balsus ir kitus orientyrus. 
Lauko RPG taip pat galima palyginti ir su 
pakankamai darniu dramos būreliu. Visi 
asmenys, dalyvaujantys žaidynėse, yra ir 
aktoriai, ir žiūrovai, nes kiekvienas jų mato 
žaidimą savo akimis ir vaidina kitiems. To- 
dėl vaidyba yra vienas iš ryškiausių požy- 
mių, kuris, deja, Lietuvoje nėra labai iš- 
plitęs, nes ne visi sugeba susikurti sau 
vaidmenį ir jį tinkamai suvaidinti. Prisipa- 
žinkime patys sau, jog visuomet svajojome 
būti riteriais, magais, princais ar princesė- 
mis! Vaidyba padeda atskleisti tuos troški- 
mus, leidžia asmeniui bent trumpam pa- 
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sijusti jo svajonių herojaus kailyje, bet ne 
kiekvienas tai sugeba parodyti kitiems. Ta- 
čiau visgi yra asmenų, kurie turi tokių ak- 
torinių sugebėjimų, ir sutikus tokį asmenį 
žaidime iškart pajusi, kad prieš tave stovi 
ne tavo klasiokas ar kaimynas, o visiškai 
tau nepažįstamas asmuo — riteris ar ma- 


gas, kuris gali tave apgauti, gali tavęs ne- 
kęsti ar net norėti nužudyti (be abejo, žai- 
dybiniais būdais), kuris gal visą Žaidimą 
ieško būtent tavęs, norėdamas apginti ar 
tiesiog sužinoti tai, ką tu žinai. Todėl kuo 
daugiau vaidybos, tuo gražiau ir maloniau 
kitiems ir sau. 


Minėtos inscenizacijos taip pat turi ryšį su 
lauko RPG — šiuose žaidimuose labai svar- 
būs kostiumai ir išvaizda. Jie privalo atitikti 
žaidimo pasaulį arba bent jau būti panašūs į 
tokio pasaulio aprėdus. Todėl šioje dalyje yra 
svarbus susikuriamas personažas, kurį sten- 
giamasi suvaidinti. Žaidėjas gali būti vagi- 
mi, pėdsekiu, medžiotoju, valstiečiu, samdi- 
niu, kariu, aristokratu, žyniu, magu ar kitokiu 
išgalvotu personažu, tačiau pageidaujama, 
kad tas asmuo vilkėtų savo personažą ati- 
tinkančius rūbus. Kodėl kostiumai yra svar- 
būs žaidynėse? Todėl, kad jei drabužis atitin- 
ka personažą, kiti iškart supranta, su kuo turi 
reikalą, su kuo kalbasi ir taip pagerina abie- 
jų pusių vaidybą. Juk kiekvienam maloniau 
matyti bajorą, apsirengusį iškilmingai, o ne 
su mėlynais džinsais, sportiniais bateliais ir 
ryškiais marškinėliais su alaus ar kokia kita 
reklama. Neišsigąskite, jeigu savo spintoje 
neturite nuo praeitų naujųjų metų šventės už- 
silikusių karnavalinių drabužių — kostiumas 
nebūtinai turi būti originalus! Jei žaidėjas su- 
galvoja vaidinti karį, jis neprivalo lįsti į rea- 
lius metalinius šarvus, nes gali pasidaryti ge- 
rai atrodančius šarvus iš popieriaus ir klijų, 
seno bei nenaudojamo kailio ar senos odinės 
striukės. Žaidynėse ginklais tampa tikrų gin- 
klų imitacijos iš medžio ar tekstolito. Žaidė- 
jai bei tokių žaidynių rengėjai rekomenduoja 
netgi „suminkštinti“ šiuos ginklus — juk ne- 
norim, kad nukentėtų žaidėjai?! Bent jau fi- 
ziškai tikrai ne! 

Kaip ir kituose tokio pobūdžio žaidimuose 
visą „juodą“ darbą atlieka meistrai arba vado- 
vai. Šie meistrai — asmenys, kurie padaro di- 
džiausią darbą, norint jog žaidynės iš vis įvyk- 
tų. Jei jie nieko nedaro, žaidimo nebūna arba 
jis būna prastos kokybės, neidomus. Meistrai 
yra žaidimo dievai, jo kūrėjai, todėl juos rei- 
kia gerbti. Meistrai turi sugalvoti žaidimo siu- 
žetą, taisykles, intrigas ir posūkius, kuriais 
gali ar net turi pakrypti žaidimas, įvykus vie- 
nai ar kitai aplinkybei. Be to, meistrai turi su- 
rasti vietą, kurioje vyks žaidimas, informuoti 
apie rengiamą žaidimą potencialius žaidėjus 
ir atlikti kitokius administracinius ir organiza- 
cinius veiksmus. Taigi jie turi atlikti daug dar- 
bo, kad žaidėjai liktų patenkinti, o pastarieji, 
žinoma, turi tinkamai atsidėkoti savo pasiren- 
gimo pačioms žaidynėms lygiu. 

Kadangi tai visgi yra žaidimas, jis skirtas 
suteikti kažkokį malonumą, pasitenkinimą. 
Be abejo, jame daly- 
vauti gali bet kas, bet 
kokio amžiaus, lyties ir 
rasės. Pagrindinis rei- | 
kalavimas dalyviams |+ 
yra vienas — žinoti tai- 
sykles ir jų laikytis. Bū- 
tent jos ir kuria tą at- 
mosferą, kuri vėliau 
vieniems patinka, o ki- 
tiems galbūt ir ne. Tai- 
gi, jei jau susiruošėt 
žaisti šį žaidimą, pasi- | 
stenkite laikytis taisyk- | 
lių ir pagriebkite pačią |“ 
didžiausią malonumo ir (| 
gerų pojūčių dozę. 


PIRMŲ LŪPŲ 


Įspūdžiais apie Lauko RPG taip pat paprašėme pasidalinti žaidėjos ir meis- 
trės Dywos. 


PC Klubas: Kur dažniausiai vyksta Lauko RPG žaidynės Lietuvoje? 
Dywa: Vilniuje ir jo apylinkėse. 


PCK: Ar daug dėmesio skiriama išvaizdai? 

Dywa: LARPG svarbiausia vaidyba — tai panašu į teatrą, o koks vaidinimas, jei 

nėra kostiumo?! Mano nuomone, kostiumas jau — pusė veikėjo, tai labai padeda įsijaust. 

Be to, puošia žaidimą, sukuria reikiamą atmosferą ir padeda kitiems žaidėjams geriau įsijaust į žaidimą. 


PCK: Kas lemia žaidimo metu pasirenkamas istorijas, tematikas, laikmečius? 

Dywa: Žiūrint, ko nori meistrai — ar pop žaidimo, kur daug žaidėjų, bet nukentėjusi žaidimo 
kokybė, ar meistrai siekia taip vadinamos „elitarkos“, kur žaidėjų mažai, griežtesnė atranka ir 
reikalavimai, bet žaidimas žymiai kokybiškesnis. 


PCK: Kokie iš jų populiariausi? 

Dywa: Lauko žaidynėse populiariausia „fantasy“ tema: kova tarp gėrio ir blogio, kur vyksta 
daug mūšių. Taip, reikia pripažinti, kad dauguma žaidėjų eina į LARP kad pasikautų... pažais- 
tų už karius, nes nekovinių personažų būna mažiau. Nebent tai yra žaidimas, nesiekiantis su- 
rinkti daug žaidėjų, ir orientuotas į labiau socialinius veiksmus. Būna ir mažų žaidimų su spe- 
cifinėm tematikom, pvz.: rugpjūčio 12-14d. vyko LARP Japonijos tematika, ten susirinko tik 
tuo tikrai besidomintys žaidėjai, o tokių nėra daug. Dar reikia paminėt „kambario“ ir „miesto“ 
žaidynes, — jos skiriasi nuo lauko žaidynių, tačiau yra mažiau populiarios nei lauko žaidynės. 
Bent kol kas kiekybiškai daugiau vyksta lauko žaidynių. 


PCK: Galbūt yra kokie klubai, bendruomenės, kur tuo susidomėję galėtų kreiptis, nordami 
gauti informaciją ar netgi prisijungti žaidimų metu? 

Dywa: Vėlgi, apie žaidimus pranešama forume (http://forumas.fantastika.lt) LARP skyriuje. 
Nori žaist, rašai meistrams elektroninį laišką arba žaidėjų komandų kapitonams. Dar galima 
susirasti informaciją apie greitu metu vyksiančias žaidynes mIRC kanale +larpg. 


PCK: Koks įdomiausias atsitikimas yra nutikęs, žaidžiant Lauko RPG? 

Dywa: Daug įdomių buvo... Paskutiniame LARP kuriame dalyvavau ir aš, (tai buvo BBRI-3) 
sėdi elfai mediniame forte, vartus užkėlę. Vakaras, juos puola orkai... Staiga, dangus pa- 
sidarė geltonas ir prasidėjo baisi audra! Sugriaudėjo ir pasigirdo gynėjų šauksmas! — 
aaaaaaaaaaaaaaaaaaa! 

Pušys linko iki žemės, tai meistrai žaidimą nutraukė saugumo sumetimais. Vėjas nunešė kele- 
tą palapinių, visus sulijo. Bet tuo momentu atrodė, kad mūsų kovai antrina gamtos stichijos. 


Nepakartojamas jausmas, kai griaudi ir žaibuoja, o į sienas tuo pat metu dunksi taranai, ir girdis me- 
dinių kalavijų daužymas į skydus. Viena pušis nulūžo už 3 metrų nuo meistro palapinės. Gerai, kad 
niekas nenukentėjo. Truputis adrenalino, o po to džiovinomės rūbus prie laužo. Be to, šiais metais ge- 
rai pavyko pasigaminti priklijuojamas bei vandeniui atsparias silikonines elfiškas ausytes :). 


PCK: Ar senokai vyksta tokios žaidynės, ir ar yra kokios bendruomenės? 

Dywa: Na, kiek žinau, tai 1996 m. tikrai vyko lauko žaidynės Pakruojyje, taigi 

LARP Lietuvoje egzistuoja apie 10 metelių. Pati LARP'e dalyvauju apie 6-7 metus. Kuriasi ko- 

mandos ii a - kartu ruošias ir k ika žaidynėse. Vienos komandos pastovios, kitos 
. "1 » susikuria tik tam žaidimui. Bet dauguma žaidė- 

1 jų būna pavieniai dalyviai. Yra meistrų koman- 

dos, kurios ir kuria LARP žaidimus, pavyzdžiui, 

„Teldagor“, „Olenrune“, „Gekidan“ ir t.t. 


PCK: Kaip pasikeičia žmogaus gyvenimas, kai jis 
bent kartą pabūna „kitokiame“ pasaulyje? 

1 Dywa: Pirmiausia pradėjau žaist stalo RPG: 
“ GURPS, „karmagius“, „Dungeons8.Dragons“. 
Po to ir LARP susidomėjau. Kaip pasikeitė? 
Man tai — aktyvus ir įdomus laisvalaikio pra- 
leidimo būdas, kur galiu išreikšt savo meni- 
nius sugebėjimus. Man patinka kurti kos- 
tiumus, grimą, butaforinius daiktus, užsiimt 
vaidyba. Bet su metais jau mažiau žaidžiu, o 
daugiau meistrauju... 
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Visiems „Action/RPG“ mėgėjams 
tikra dovana tapo legendinis „Got- 
hic I“. Po kelių metų išėjo jo tęsi- 
nys „Gothic II“, kuris beveik viso- 
mis prasmėmis buvo dar geres- 
nis už originalą. Iš štai, pagaliau, 
kompanija „Pyranha Bytes“ nuta- 
rė pradžiuginti mus trečia popu- 
liarios frančizės dalimi. „Gothic 
III“, kuri žada būti geresnė už abi 
ankstesnes dalis... 


Pirmose žaidimo dalyse jūs nugalė- 
jote Blogio jėgas savo gimtoje salo- 
je. Dabar atėjo laikas lemiamam mū- 
šiui žemyne, kur irgi tęsiasi Gotikos 
visata. Orkų puolimas pavergė žmo- 
nių karalystę. Liko tik keli laisvi žmo- 
nės Šiaurės ledynuose ir Pietų dy- 
kumuose bei sukilėlių saujelė Viduri- 
nės žemės kalnuose. 

Jeigu žaidėt ankstesnes dalis ir 
Išsaugojot žaidimą, galėsite panau- 
doti jau „išvystyta“ veikėją. Tačiau 


sg 
Id) 


bet kuriuo atveju žaidime 
turėsite padaryti sudėtin- 
gą pasirinkimą — ar pri- 
sijungti prie sukilėlių, ar tar- 
nauti orkams-uzurpato- 
5 riams. Nes galiausiai tik nuo 
jūsų priklausys karo rezul- 
tatas ir žmonijos likimas. 
Apskritai, paprastas liniji- 
nis siužetas žaidime „Got- 
hic III“ neegzistuoja. Kad 
ir kiek kartų pereitumė- 
te žaidima, kiekvieną 
karta jis bus kitoks. 
Projektas kuriamas 
naujo grafinio varikliu- 
ko pagrindu, panaudo- 
jant „SpeedTreeRT“ 
technologija, kurios dėka 


miškai žaidime atrodys labai 
prašmatniai. Panašia technologi- 


ja, beje, naudoja ir „Unreal Engine 
3.0“. 0 žaidimo grafika viršija vi- 
sus įmanomus lūkesčius. To ne- 
galima aprašyti žodžiais, tą reikia 
pamatyti! Vizualine prasme žaidi- 
mas laisvai gali konkuruoti su to- 
kiu titanu, kaip „The Elder Scrolls 
IV: Oblivion“. 

Palyginus su ankstesne dalimi, 
žaidimo valdymas labiau supapras- 
tintas, 0 mūšių sistema dabar pri- 
mins senus gerus „Rune“ ir „Bla- 
de of Darkness“. T.y., pavyzdžiui, 
nuspaudus pelytės kairijį klavišą, 
smogsite patys, o dešinįjį — blo- 
kuosite priešo smūgį. 

Žaidimo pasaulis daugiau kaip 
3(!) kartus viršija Khorinis pasaulį 
(„Gothic II]. Tuo pačiu metu žaidi- 
me nebus atsitiktinai generuojamų 
lokacijų, kaip, pvz., „Diablo“ žaidi- 


me. Viskas sukurta iš anksto. Ap- 
lankyti galėsime ir dykumas, ir kal- 
nų vietoves („Nordmar“), ir plačius 
paplūdimius. Atrodys visa tai kur 
kas realistiškiau negu ankščiau. 
Žaidime iš viso bus 20 miestų ir 
6 žmonių rasės (galite jas vadinti 
frakcijomis arba klanais, kaip kam 
patogiau). Santykiai tarp jų bus pa- 
tys įvairiausi ir, priklausomai nuo 
jūsų veiksmų, požiūris į jus bus taip 
pat skirtingas... 

O didžiausias skirtumas nuo 
ankstesnių dalių yra tas, kad vei- 
kėjas turės žymiai daugiau laisvės 
ir galimybių. Dėl to greičiausiai kiek 
išaugs bendras sudėtingumo lygis. 
Gildijų vaidmuo bus mažesnis ne- 
gu buvo ankščiau, už tai galutinis 
veikėjo lygis, kurį galima pasiekti, 
bus didesnis. Judėti galėsite ne tik 
pėsčiomis, bet ir joti arkliu. Dar 
viena džiugi naujiena yra ta, kad 
inventorius nuo šiol yra neriboja- 
mas. Kol kas, deja, dar nežinoma, 
ar žaidimas turės viena pabaiga, 
ar kelias. 

Muzika žaidime bus visiškai nau- 
ja. Jos kūrime dalyvauja Bochum 
miesto simfoninis orkestras. Šiame 
universitetiniame Vokietijos mieste- 
lyje bus įrašyta daugiau kaip 8 at- 
mosferinės muzikos valandos. Ją su- 
kūrė Kai Rosenkranz — žmogus, at- 
sakingas už visų frančizės dalių gar- 
sinį apipavidalinima. 

Kūrėjų teigimu, žaidimas bus daug 
didesnis už savo pirmtakus ir grei- 
čiausiai pasirodys DVD. Pasimėgauti 
visu šiuo malonumu galėsime 2006 
metų pirmame ketvirtyje. Beje, vo- 
kiška žaidimo versija pasirodys mė- 
nesiu ankščiau už anglų... 
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NEWS CLUB 


„| HamMer i 
1 = Maurice Harris HW 0-0-0 
2 G6Ž Terrance Lewis HW0-0-0 
3 g4Ž Charles Shulford HwO0-0 
4 KZ Eliecer Castillo HW 0-0-0 
s =Žiereny Bates HW 0-0-0 
6 ŽŽ Ed Mahone Hwo-0-0 
7. G4Ė Lance Whitaker HW 0-0-0 
8 ŽŽ Goraid Noblos HW0-0-0 
t į Sherman Williams HW 0, 
10 =ŽAi Jimmėrson HW 0-0-0 
L 
12. g Keith MEKnight HWO-00 
13 Lance Whitakor KMO OO" 
14 2 Dominick Guinn Hw 0-0-0 
15 ŽS Lamtenco Clay Bey HWO00 
1“ > George Arias MW 0-0.0 
17 „ŽŽ td Mahone hwo00 
18 M p zomyslam Saleta HW 0-0-0 
1 ŽŽ Michael Grant MWO-00 


Fiabter 2 

ŽŽ Mike Evans HWO00 
“e is ai, 
ĖS Vaughn Bk: 

IR“ Durican Dokiktari Hw 0-0-0 
ŽŽ Gary Winmon HwW0-0-0 

i Wiadimir Klitschko HW 0-0-0 
*ž Jeremy Katos MWO0-00 
EE Eros Ogendo Hwo-00 
Ž Dale Cromo KW OO 


IEA Kirk Johnson + 
= 


ŽŽ Obed Sullivan HwO00 


2 Henry Akinmandė Kw 000 | 


Ž Mike Tyson HWO0-0 
ŽŽ Larry Donald HwO00 
ŽŽ Damon Reed Hw0-0-0 


ŽŽ Malik Scott HwW0-0-0 
ŽŽ Sedrick bields HW0-0-0 


|Wins KOS Draws 


o 


1 
1 
1 
0 
1 
0 
1 
a 
1 


sehko totioats Into UhG UDDOL Coner 
giving Klitschko a lot of sidė-t0-sido Movement 
35 to double up on the jab but neithor hit the Mark 
srono pab! 


Howis Lewis standing alter Ural 


The two fighteors Ilean on one another, neoither willing to do 
any work for the moment. The referee pushos them apart 


autus Sykos HW 0-0-0 
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99 bouts will be saved Lo disk) 


O e AO 


IS ZAIDIMO pozicionuojamo kaip „bokso 

g simuliatorius“, logiškiausia, 
atrodo, yra laukti kietų muštynių. Tačiau „TitleBout Champi- 
onship Boxing“ priklauso tai sportinių žaidimų rūšiai, kurioje 
jums neteks pabuvoti sportininko kailyje, o reikės koordinuoti 
jo veiksmus iš šalies — trenerio, menedžerio ir t.t. vaidmenyje. 


Šiuo atveju pasirinkimui turėsite 
daugiau kaip 4000 boksininkų, 
pasirodžiusių ringe per visa pro- 
fesionalaus bokso istoriją — nuo 
pirmojo pasaulio čempiono Džo- 
no Salivano (John L. Sullivan, 
1858-1918) iki Vladimiro 
Kličko. Aišku, ne visi iš jų yra 
vienodai išgarsėję; iš viso jie 
žaidime skirstomi į 36 kate- 
gorijas, įvertinant jų svorį, pro- 
fesionalumo lygį ir t.t. Savo pa- 
sirinkto kovotojo taktiką ir stra- 
tegija galėsite koordinuoti tiek 
atskirų mūšių, tiek ir čempio- 
natų (tame tarpe ir 32 daly- 
vių turnyrų) metu. Taip pat, jei 
panorėsite, galėsite kontroliuo- 
ti ištisą jo sportinę karjerą. 
Parengdami sportininka dvi- 
kovai, turėsime parinkti jam 
treniruočių režimą, nustatyda- 
mi tokių svarbių savybių, kaip 
jėga, ištvermė, greitis, gyny- 
ba, taktika, vystymosi priori- 
tetus. Iš viso kiekvienas boksi- 
ninkas turės daugiau kaip ke- 
lias dešimtis parametrų, tarp 
kurių, beje, figūruoja ir intelek- 
tas :). Apie kiekvieno kovotojo 


pasiekimus informuoja statistika: 
laimėtų ir pralaimėtų mačų skai- 
čius, raundų skaičius, nokdaunai/ 
nokautai ir t.t. Taip pat įmanoma 
plačiose ribose koreguoti mūšių 


Lastname 
[Etienne 
Evans 
| Fields Sedrick 
(Fischer Willi 
Foster Melvin 
| Julius 
Gomez Juan Carlos 


Maurice 

Harrison Audley 
Hoffman š 
Holytield 

Izon 

Jackson 

Jelferson 

Jimmerson 

Johnson 

Jonos 
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J Rūind 126 tonos) 


and telis them to get on with the action 


taisykles: raundų kiekį ir trukmę, 
pergalės taškų skaičių, teisėjų 
skaičių, mūšio nutraukimo salygas 
(pvz., po atitinkamo teisėjo arba 
gydytojo sprendimo) ir t.t. Varžo- 
vus savo boksininkui galima bus 
rinkti patiems arba suteikti šią tei- 
sę kompiuteriui. Galima bus at- 
kurti istorines dvikovas, tokias 
kaip Muhamedo Ali mūšį prieš 
Freizerį (įdomu, kaip ten dėl Tai- 
sono/ Hollifildo mūšio? Ypač intri- 
guoja momentas su ausies apkan- 
džiojimu), suvesti ringe skirtingų 


Overall rating jų: 


GIOBP 


TITLEĖ BOUT 
CHAMPIONSHIP 
BOXING 


epochų atstovus arba bandyti nu- 
sakyti būsimų mačų rezultatus, 
mModeliuojant juos jau dabar (aiš- 
ku, bėgti į lažybų kontora su šiais 
rezultatais nepatarčiau. Nepa- 
mirškime, kad tai tik žaidimas, ir 
modelio atitikimas prototipui toli 
gražu ne absoliutinis). 

Dvikovos, kaip ir priimta šiuo- 
laikinėse sporto žaidimuose, lydi- 
mos interaktyvių komentarų. Be- 
je, komentatoriai skiriasi, kaip ir 
teisėjai. Tačiau jeigu turimų bok- 
sininkų, teisėjų, trenerių, komen- 
tatorių bei arenų jums pasi- 
rodys per mažai, žaidimas lei- 
džia redaguoti juos arba kur- 
ti naujus. O jeigu kompiuterio 
valdomi oponentai jums atsi- 
bos, visada galima pasikvies- 
ti drauga /-ę. 

Grafika sunku pavadinti 
„stulbinančia“, tačiau tai bū- 
dinga beveik visiems šios rū- 
šies („vadovavimo“) žaidi- 
mams. Pagrinde ją sudaro vi- 
sokios lentelės, nors interak- 
tyviai stebėti mūšį taip pat ga- 
lima, bet rodomas jis maža- 
me langelyje ekrano centre 
(kraštuose tuo metu rodomi 
boksininkų būsenos paramet- 
rai). Dėl to ir reikalavimai „ge- 
Iežei“ labai nuosaikūs. 

Žaidimo, kuriamo „Alpha 
Omega Games“ studijos pa- 
stangomis, pasirodymas Eu- 
ropoje numatomas spalio 
mėnesį. 


DIEVO PALIKTI 


Leidėjas ir kūrėjas „Left Behind Games“ oficialiai anonsavo realaus laiko 
strategija, žaidimą „Left Behind: Eternal Forces“. Tai tūk pirmas projektas iš 
planuojamos serijos, kuriamos pagal „apokaliptinius“ Tim LaHaye ir Jerry 
Jenkins'o romanus. Šiame žaidime mums teks dalyvauti epiniuose mūšiuo- 
se tarp angelų sukilėlių „Tribulation Forces“ ir tarptautinės velnio armijos 
provokaciniu pavadinimu „Global Community Peacekeepers“, kuriai vado- 
vaus pats Antikristas (kuris, autorių sumanymu, vadovauja ir Jungūnėms 
Tautoms). Žaidimo veiksmas vyks New Yorke, ir kūrėjai dievagojasi, kad jų 
sukurtas šio miesto virtualus modelis bus „labiausiai tikroviškas iš visų kada 
nors sukurtų kompiuteriniuose žaidimuose“. „Left Behind Games“ debiuti- 
nio projekto pasirodymas numatomas kitų metų pirmame ketvirtyje. 
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„FLATOUT“ RENGIASI 
ANTRAM RATUI 


Kompanijos „VU Games“ ir „Empire Interactive“ oficialiai anonsavo po- 
puliaraus lenktynių simuliatoriaus tęsinį. Kaip tikriausiai pamenatate, 
pagrindiniai originalaus žaidimo ypatumai buvo realistiška fizika, aukš- 
tas aplinkos interaktyvumo laipsnis ir žiaurūs, tačiau labai įdomūs mini 
žaidimai su vairuotoju, kuris atlikdavo mėtomojo prietaiso vaidmenį. 
„FlatOut 2“ rengiasi pratęsti visas šias geras tradicijas, nors šiuo 
momentu tiksliai žinoma tik tiek, kad mūsų lauks 16 brutalios išvaiz- 
dos mašinų su visaverčio „tiuningo“ galimybėmis, kurios, norisi tikėti, 
turės dar daugiau deformacinių savybių. Žaidimo pasirodymas numa- 
tomas kitais metais PC, PS2 ir „Xbox“ platformose. 


ANTRANELOS MISLĖ 


Futuristinio nuotykių žaidimo „Destinies“ kūrėja, studija tuo pačiu 
pavadinimu, savo oficialioje svetainėje pasidalijo naujomis detalė- 
mis apie debiutinį projekta. Pagrindinis žaidimo veikėjas — 37 me- 
tų fizikos profesorius Marc Taszicky, kurio ramus gyvenimas bai- 
gėsi, kuomet paslaptingai žuvo jo senas draugas ir kolega Peter 
Vinci. O esmė ta, kad prieš savo mirtį Piteris ka tik grižo iš mažai 
ištirtos planetos „Anthranella IX“. Ką jis ten veikė, ir kas tapo jo 
mirties priežastimi neaišku. Kartu su Marku žaidėjams teks ke- 
liauti begalinėmis nuostabaus ir pavojingo žaidimų pasaulio platy- 
bėmis, kad surastų atsakymus į šiuos ir kitus klausimus. Tiesos 
beieškant, virtualūs keliautojai aplankys daugiau kaip 18 unikalių 
lokacijų, išspręs daugybę galvosūkių, taip pat susitiks su tuzinu 
įvairių veikėjų. Žaidimo pasirodymo data, kaip ir jo leidėjas, kol kas 
neskelbiami. 


GOTISŠKA MUZIKA 


Kompanija „JoWood Productions“ oficialiai paskelbė, kad trečios 
veiksmo-RPG frančizės „Gothic“ nuo „Piranha Bytes“ dalies garso takelio 
kūrime dalyvaus Bochum miesto simfoninis orkestras. Šiame 
universitetiniame Vokietijos miestelyje bus įrašyta daugiau kaip 8 
atmosferinės muzikos valandos. Ja sukūrė Kai Rosenkranz — žmogus, 
atsakingas už visų frančizės dalių garsinį apipavidalinima. Be to, darbe 
dalyvaus „G0C00“ — japonų būgnininkų grupė, taip pat atlikėja iš 
Kalifornijos Lisbeth Scott, kurios nepamirštamą vokala galėjote girdėti 
filmų „Šrekas“, „Šeštasis Jausmas“ ir „Sapno įklonis“ muzikinėse 
kompozicijose. 


Patys autoriai reklamuoja savo 
produkta kaip kažka labai jau tam- 
sų ir baisų, ir prasideda visa ši 
tamsa nuo pagrindinio veikėjo var- 
du Torgue figūros. Šis vaikinas — 
nusikaltėlis, ant jo „kaba“ ne vie- 
nas nusikaltimas. Dar daugiau — 
jis psichinis ligonis. Ankstyva (ir, 
atrodo, smurtinė) abiejų tėvų mir- 
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tis, sudėtinga vaikystė prieglaudo- 
je, dar sudėtingesnis gyvenimas 
tankynėse, žmona, palikusi jį pa- 
čiu atsakingiausiu momentu (kai 
jis pateko į kalėjima), o paskui pa- 
ti žuvusi kažkokiu nelabai natūra- 
liu būdu... Kaip neišprotėti? Taigi 
duotuoju momentu Torgue stogas 
nuvažiavo tiek, kad jis nepamena 


„SIAUBIAKUS“ 


palaipsniui, užuominomis ir pusiau užuominomis, blogis iki tam tikro laiko slepiasi 
tamsoje tiesiogine ir perkeltine prasme, ir nuo to tampa dar baisesnis. Kitose 
1 skaitytoja /žiūrovą /žaidėją vos ne iš pat pradžių užpuola monstrų gaujos, lavonų 

+ kalnai ir kraujo marios. Mūsų šio PCK numerio svečias, žaidimas „The Suffering: 
J Ties That Bind“ priklauso antrajai „horror“ žaidimų rūšiai. 


net savo praeities; žaidimo bėgy- 
je mums reikia tą išaiškinti stai- 
gių nušvitimų momentų Metu (ido- 
mu, kelinta karta toks triukas nau- 
dojamas žaidimuose/filmuose?). 
Ir ilgai dar jis kalėtų Baltimorės 
miesto kalėjime, pasakodamas 
apie savo vizijas gerajam dakta- 
rui su sadistiniais polinkiais ir vis- 
ką pasakančia pavarde Killjoy („žu- 
dymų džiaugsmas“), jeigu viena 
gražią diena neprasidėtų visiška 
betvarkė ir miesto neužpultų vi- 
sokie monstrai ir zombiai. Visi šie 
monstrai — miesto socialinių iš- 
tvirkavimų įsikūnijimai: narkoma- 
nai, mirę nuo perdozavimo, be- 
namiai, gyvai sudegę apleistose 
namuose, darbininkai, 
kurie žuvo dėl prastų 
darbo salygų statybo- 
se, kriminalinių ele- 
mentų aukos ir t.t. 
Aišku, kad ir jų iš- 
orė, ir charakte- 
ris dabar kur 
kas mažiau pa- 
trauklūs, negu 
buvo ankš- 
čiau. 
Prasidėjo 
šie „nemalo- 
numai“ vi- 


sąlyginai galima padalinti į dvi kategorijas. 
Vienose baimė, 


įtempimas didinami 


same mieste, ir kalėjime nuo jų 
taip pat nepasislėpsi. Taigi Torgue 
tenka stoti į kovą su minėtais ano 
pasaulio atstovais ir kalėjime, ir 
už jo ribų (Iš viso — šešios Zo- 
nos). Iš pradžių vardan savo gy- 
vybės, o vėliau ir vardan kitų. 

Žaidimas nuolat privers jus pri- 
imti sudėtingus mMoralinius spren- 
dimus, nuo kurių priklausys toli- 
mesnis siužeto vystymasis ir, ati- 
tinkamai, pabaiga. Vienas iš as- 
pektų, kurį įtakoja tokie pasirinki- 
mai, yra Torgue „vidinio demono“ 
sustiprinimas arba nuslopinimas, 
kurį žaidimo kūrėjai vadina jo pa- 
čiu galingiausiu ginklu. 

Yra žaidime ir kur kas labiau 
tradiciniai ginklai: revolveris, pis- 
toletas, pora šautuvų, automa- 
tai, kulkosvaidis ir granatsvaidis. 

Vienu žodžiu, kaip senais ge- 
rais laikas — zombiai nu- 
kaunami įprastais gin- 
klais, be jokios magijos. 

Taip pat mums žada- 

mas geras Dl (kaip gi 
be jo], patogi varto- 
tojo sąsaja ir išplės- 

ta veikėjo judesių 
mechanika (tai 
reiškia, kad jis su- 
gebės ne tik 
vaikščioti, bėgio- 
ti ir šaudyti, o 
kažką dar). 

Košmaras iš 
Baltimorės gatvių į 
Europos miestų 

gatves persikels šių 
metų rugsėjo 30 diena. 


KOLEKCINIS „MYST V“ 


Kompanija „Ubisoft“ ir kūrėjų komanda „Cyan Worlds“ oficialiai anonsa- 
vo „Myst V: End of Ages Limited Edition“ — legendinės „kvestų“ franči- 
zės baigiamosios dalies kolekcinį leidinį, kuris pasirodys ribotu tiražu. 
Jį, be paties „Myst V“, sudarys 22 minučių trukmės videoklipas, skir- 
tas populiarios frančizės sukūrimo istorijai, žaidimo garso takelis, „po- 
ster'is“ ir oficialus praėjimas. Specialus leidinys pasirodys prekyboje 
šių metų rugsėjo mėnesį. 
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BEPROTIŠKOS ŽIRGŲ 
LENKTYNĖS 


Kompanija „Home Entertainment Suppliers“ oficialiai anonsavo žirgų 
lenktynių simuliatorių, pavadintą garsaus italų žokėjaus vardu — „Frankie 
Dettori Racing“. Žaidimą kuria studija „Sidhe Interactive“ („Rugby League“ 
autoriai), jiems jau pavyko licencijuoti savo egzotiškam kūriniui visą 
seriją garsių sportinių žirgų renginių, tarp kurių — „Royal Ascot Race 
Course“, „Emirates Melbourne Cup“, „Flemington Race Course“ ir 
daugelis kitų. Virtualių žirgų savininkų laukia karjeros režimas, kuriame 
jie galės auginti ir treniruoti savo auklėtinius, taip pat pardavinėti juos 
aukcionuose. Be to, žadamos „multiplayer“ galimybės, aukštai 
detalizuoti realistiški žokėjų ir žirgų modeliai, tikroviška animacija (sukurta 
Naujosios Zelandijos studijos „Weta Digital“, atsakingos už „Žiedų 
Valdovo“ specialiuosius efektus, pastangomis). Virtualaus hipodromo 
atidarymas planuojamas PC, „Xbox“ ir „PlayStation 2“ platformose šių 
metų lapkritį. 


„LMA MANAGER“ DEBIUTAS 


Populiari konsolėse futbolo vadybos žaidimų serija „LMA Manager“, 
kitą pavasarį debiutuos ir PC rinkoje. LMA Manager 2006 žadama 
daugiau kaip 1000 komandų, kurių sudėtis atitiks 2006-ųjų sausio 
mėnesį, patobulintas trimatis rungtynių vaizdavimas (pilno ekrano 
režimas, realūs apšvietimo efektai), „transferų“ rinka su kompleksiška 
kontraktų sudarymo sistema. Interaktyvi televizija žaidime leis peržiūrėti 
geriausius momentus ne tik iš tų rungtynių, kuriose dalyvavo jūsų 
komanda, bet ir kitų. 
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Iš viso laukiama daugiau kaip 90 
modelių, tarp kurių „Mini Coo- 
per“, „British Cortina“, skirtingi 
„Corvette'ų“ modeliai, „Pors- 
che“, „Ferrari“ ir daugelis kitų. 
Sutikite, toks automobilių skai- 
čius yra įspūdingas net arkadi- 
niam žaidimui, o čia mes turime 
simuliatorių, realistiškai atkurian- 
tį kiekvienos mašinos ypatumus 
— nuo fizinio modelio (kurį suda- 
ro ir detalus pažeidimų modelis) 
ir valdymų ypatumų iki išorės ir 
priekinės panelės; visi šie ele- 
mentai buvo pakankamai aukšto 
lygio GTR žaidime, o dabar, kū- 
rėjų teigimu, turėtų tapti dar tik- 
roviškesni. 

Sudėtingumo nuostatas bus 
galima keisti prieš kiekvieną va- 
žiavimą (ir tai liečia ne tik jūsų 
mašinos fizinį modelį bei įvairias 
pagalbines funkcijas, bet ir jūsų 
varžovų lygi). Trasų rinkinys yra 
kiek kuklesnis — jų iš viso yra 
10 (visos Europoje), tačiau vi- 
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sos jos taip pat realios ir turi 
tarptautinės autosporto federa- 
cijos FIA licencijas. Na, su tokiu 
Mašinų skaičiumi ilgai neturėtu- 
mėm nuobodžiauti net ir vienoje 
trasoje. 

Tačiau ne visos šios mašinos 
bus prieinamos iš karto. Čia bus 


naudojama tradicinė schema, 
kuomet prie tam tikrų mašinų ne- 
turėsime priėjimo iki tol, kol ne- 
iškovosime reikiamų pergalių; ki- 
tas apribojimas — kai mašinos 
bus teoriškai prieinamos, tačiau 
joms neužteks pinigų (bent jau 
iš pradžių). „Multiplayer“ režime 


galėsime važiuoti tik su tomis 
mašinomis, kurias jau turime vie- 
no žaidėjo režime. 

Galėsime ne tik pirkti, bet ir 
parduoti savo mašinas. O štai 
„tiuningo“ galimybės bus kur kas 
kuklesnės, negu priprato dauge- 
lis lenktynių gerbėjų. Tačiau tai 
ne kūrėjų tinginystės apsireiški- 
mas, 0 vėl gi, istorinės tiesos 
atitikimas: tais metais, kai šios 
mašinos žibėjo lenktynių traso- 
se, plačios modifikacijų galimy- 
bės nebuvo praktikuojamos. Bet, 
jeigu kažkokie derinimai buvo ga- 
limi tam tikroje mašinoje, jie bus 
pristatyti ir žaidime. 

Kalbant apie grafika, būtina pa- 
žymėti ne tik tikrovišką mašinų 
išvaizdą tiek iš išorės, tiek ir iš 
vidaus, bet ir kokybiškus šviesos 


efektus. Pvz., naktinių lenktynių 
metu galėsime matyti, kaip ve- 
jančios mašinos žibintų šviesa 
krenta ant mūsų priekinės pane- 
lės, ir joje slysta šešėliai. Gerai 
sumodeliuoti ir vairuotojai, kurie 
nesėdi kaip stabai, o prisilenkia 
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posūkių metu, tiesia ranką, kad 
perjungtų pavarą, ir t.t. Visą žai- 
dima lydi tikroviškas garsas, įra- 
šytas tikrose GTC lenktynėse. 
Taigi visiems automobilių retro 
mėgėjams reikia pasiruošti star- 
tui, kuris įvyks spalio mėnesį. 
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„Hammer and Sickle“ 
www.nival.com/hs 


„Novik 6 Co / Nival 


„CDV /1C“ 
2005-06-15 


taktinė RPG 


1,0 GHz 
256 MB 


64 MB 
3 GB 


„Kūjis ir pjautuvas“ — taip pat 
žinomas kaip „Serp y Molot“ ar- 
ba „Hammer and Sickle“. Tai ben- 
dras jaunos studijos „Novik and 
Co“ ir Rusijos žaidimų pramonės 
gigantų „Nival“ projektas. Nors 
gal pasakiau per drasiai. Plačia- 
jai visuomenei tai tiesiog naujas 
„Nival“ kūrinys, šlovingosios „Si- 
lent Storm“ serijos tęsinys. 


O metęs pirma žvilgsnį, tęsiniu šio 
žaidimo ir nepavadintum, atrodytų, 
labiau tiktų „stand alone add-on“ pa- 
vadinimas, tačiau pirmas žvilgsnis 
gali būti klaidingas. „Kūjis ir pjautu- 
vas“ (toliau KP) yra pilnavertis tęsi- 
nys, o tiems kas nežaidė ankstes- 
niųjų dalių tai bus tiesiog puikus nau- 
jas žaidimas. Ir vis dėlto, jo kūrimo 
procesas priklauso „Novik and Co“ 
studijai, o ne „Nival“. Iš esmės ku- 
riant šį žaidimą „Nival“ atliko tėvo, o 
gal vyresniojo brolio, vaidmenį — pa- 
skolino varikliuką, scenaristus ir sa- 
vo neišmatuojama patirtį komandai, 
norinčiai sukurti rusišką „Fallout“. 
Galbūt vėl pasakiau per drasiai... 


Iš mano teiginio, kad KP panašus į 
„Fallout“, galėjote susidaryti klaidin- 
ga ispūdį, jog tai neišmatuojamas ir 
sudėtingas RPG. Taip nėra. Žaidi- 
mas turi RPG elementų, tačiau iš 


esmės žaidimas labiau tilptų į „Tac- 
tical/ Action“ su RPG elementais rė- 
mus. Lyginant su „Fallout“, KP yra 
ganėtinai trumpas, tad dabar jau aiš- 
ku, kad aš kalbėjau apie kitus pana- 
šumus. 

KP iš „Fallout“ pasiskolino posta- 
pokaliptinę atmosferą, tik vos vos 
cenzūruotus dialogus ir drąsų juo- 
džiausių žmonijos pusių vaizdavimą. 
Tam tikra prasme, KP — tai labai 
drąsus istorinis ekskursas į anks- 
tyvą pokarį ir dar drąsesnė inter- 
pretacija galimo trečiojo pasaulinio 
(pirmojo atominio) karo tematika. 
Faktas kaip blynas, jog tiek Rytuo- 
se tiek Vakaruose ši interpretacija 
ras garbintojų ir priešų (nors dau- 
gumai žaidėjų siužetas, deja, išvis 
neturi jokios prasmės), kaip kad jų 


rado vienur pranašu, kitur apsišau- 
kėliu vadinamas Viktoras Suvoro- 
vas, skandalingai pagarsėjusių kny- 
gų apie antrąjį pasaulinį kara („Led- 
laužis“, „Paskutinė Respublika“ ir 
t.t.) autorius. Suvorovą paminėjau 
ne veltui, viena iš alternatyvių žaidi- 
mo pabaigų labai artima tam, apie 
ką jis rašo savo knygose. Taigi šis 
žaidimas paliks gan gera įspūdį žmo- 
nėms, kurie domisi istorija, tačiau 
tuo pat metu leidžia sau ją inter- 
pretuoti. Vis tik nederėtų pamirš- 
ti, kad visi KP įvykiai yra išgalvoti, 
tačiau žaidime tvyranti atmosfera 
yra labai artima realiai atmosferai, 
tvyrančiai padalintoje Vokietijoje tuo 
laikotarpiu. Pasirodo, žmonijos re- 
gresui nereikia nė atominio sprogi- 
mo, kaip kad buvo „Fallout“, kadan- 
gi pokaris, kad ir koks jis būtų, me- 
tams grąžina žmones į akmens am- 
žių, o „Kūjis ir pjautuvas“ labai ko- 
kybiškai tai pavaizduoja. 


Kol vakarai laukia „Hammer and Sic- 
kle“ pasirodymo, numatyto 2006- 
ais metais, mes kartu su Rusijos 
žaidėjais esame naudojami kaip ban- 
domieji triušiai. Tai ne pirmas rusų 
darbas, kuris pačioje Rusijoje bei bu- 
vusioje TSRS teritorijoje išleidžiamas 
daug anksčiau nei Europos ir Vaka- 
rų rinkai. O ir tokio leidimo priežas- 
tys daugiau mažiau aiškios. Kol kū- 
rėjai pluša adaptuodami rusiška ver- 
siją vakarams bei derasi su vakarų 
leidėjais, pats žaidimas jau neša pi- 
nigus ir sukasi pačiame patikimiau- 
siame „beta“ teste — jį testuoją tik- 
rieji vartotojai, kurie prikiš kūrėjams 
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kiekvieną smulkmena, nes jie jau su- 
mokėjo pinigus. KP taip pat ne pir- 
mas rusų žaidimas, kuriam pataisa 
pasirodo kone anksčiau nei pats žai- 
dimas pasiekia Lietuvos parduotu- 
vių lentynas. Ir vis dėlto pataisos 
pasirodo, nepaisant to, kad jų siun- 
timas ir įdiegimas sudaro šiokį tokį 
diskomfortą (vakarų žaidėjams to 
daryti, ko gero, neteks, nes jų ver- 
sija bus „išlaižyta“ iki smulkmenų), 
tad vertėtų į problema pažvelgti ki- 
tu „kampu“. Vakaruose šis žaidimas 
kainuos standartinę kainą — gerus 
20-30 „žaliųjų“, mūsuose jis kelis 
kartus pigesnis. Padarytą nuolaidą 
teks „atidirbti“. 

Vis tik, dėl kai kurių savo bruožų 
KP be pataisos negali būti žaidžia- 
mas, vėliau paaiškinsiu kodėl, tad 
parsisiuskite ją tuo pat metu, kai 
diegsite žaidimą. 


Bet iš pradžių šiek tiek apie techni- 
nius dalykus. Tie, kas žaidėt „Silent 
Storm“, turbūt prisimenate puikią 
žaidimo grafika ir itin prašmatnia fi- 
ziką. Abu šie varikliukai KP dar šiek 
tiek patobulinti, tačiau viena kita klai- 
delė likus. Vis dėlto patobulinimai 
daug ryškesni nei neišgaudyti „bu- 
g'ai“. Pirmas į akis kritęs dalykas — 
tai dar labiau detalizuota aplinka bei 
pakilusi pačių detalių kokybė. Langų 
stiklai, šešėliai, medžių lapeliai da- 
bar jau atrodo artimi realybei. Tą 
patį galima pasakyti apie grindinius, 
pastatus, žolę... Tiesa, patys pa- 
statai ant žemės stovi vis dar per- 
nelyg steriliai, aiškiai matoma juos 
ir pagrindą skirianti linija. 


Daug komplimentų galima pasa- 
kyti ir modeliams, tačiau, tiesą sa- 
kant, ir SS jie buvo puikūs, ir dabar 
Jie mažai pakitę arba išvis nepakitę. 

Fizikos varikliukas dabar dirba kiek 
sparčiau, žaidime daug mažiau 
stabdymo net po ganėtinai galingų 
sprogimų, kurie, kaip žinia, defor- 
muoja pusę žemėlapio su visais ant 
jo esančiais objektais. Kaip ir seniau, 
jūsų snaiperiai, parinkus jiems de- 
ramus ginklus, gali sėkmingai likvi- 
duoti taikinius kiaurai peršaudami 
(medines, o kartais ir mūrines) sie- 
nas ar kelią pastojančius objektus. 
Kaip ir seniau, neturėdami rakto, 
galėsite tiesiog sušaudyti duris ar 
prasisprogdinti skylę bet kurioje jums 
patinkančioje vietoje. Žodžiu, viskas 
po senovei, išskyrus klaidas, kurių, 
kaip minėjau, daug mažiau. Tiesa, 
vienas nemalonus dalykas liko. Nu- 
kovus priešą, esantį šalia skardžio 
ar šiaip nelygioje vietovėje, kartais 
tenka palaukti, kol fizikos varikliukas 
viska išdėlios taip, kaip jam patinka. 
Paprastai su šia užduotimi jis susi- 
doroja realiu laiku, o ekrane mes 
matome krentančius objektus, ta- 
Čiau jei vietovė nelygi arba šalia yra 
kalva, fizikos varikliukas neretai „už- 
lagina“ ir kelias minutes masto, kaip 
tokioje situacijoje turėtų elgtis žmo- 
gaus kūnas, o kaip jo išmesta šovi- 
nių apkaba. 

Kalbant bendrai, su vaizdu ir fizi- 
ka viskas tvarkoj, netgi, sakyčiau, 
puikiai, tačiau garso sfera galėtų būti 
ir tobulesnė. Pats garso takelis tik- 
rai nera blogas, fone groja laikotar- 
piui būdinga rami muzika su šiokiais 
tokiais detektyviškai-žvalgybiniais ele- 
mentais, kovos metu muzika teoriš- 
kai turėtų kisti. Gan ramia ir pa- 
trauklią muzikėlę pakeičia trankus ir 
pigus „trash“ rokelis su kiek sunkes- 
nėmis, neva, metalinėmis improvi- 
zacijomis, bet... 

Pati savaime ta muzika gal ir tik- 
tų kovinei atmosferai, tačiau pa- 
prastai ji įsijungia visiškai ne laiku ir 
ne vietoj. Kartais ji ima groti tik už- 
krovus lygi, o prasidėjus kovai nuty- 


rė 


la, kartais atvirkščiai — lyg prisimi- 
nus ima groti mūšio įkarštyje, o kar- 
tais tuo metu, kai labiausiai norisi ją 
girdėti, ji išsijungia. Žodžiu, netvar- 
ka. Akivaizdu, jog „Nival“ garso re- 
žisieriai neturėjo pakankamai laiko, 
kad deramai patikrintų jaunuolių pa- 
darytą darbą. 

Specialieji tiek garso, tiek vaizdo 
efektai nepriekaištingi ir autentiški, 
tiesą pasakius, tokie jie buvo dar „Si- 
lent Storm“ laikais. 


Ka gi, pats laikas apžvelgti žaidimo 
siužetą, atmosferą ir kiek pakitu- 
sią mechaniką. KP su SS serija iš- 
laiko bendras gaires, tačiau KP siu- 
žetas nėra tiesiogiai tęsiamas. Ši 
kartą jūs atliksite rusų žvalgybinin- 
ko vaidmenį ir veiksite priešo teri- 
torijoje. Ilgainiui patys pamatysite 
tas kelias sąsajas su senai žino- 
momis organizacijomis „Toro Plak- 
tukas“ ir „Sargybiniai“, ir galiu pa- 
žadėt, kad susidūrimas su jais bei 


=00s= OS PC KLUBAS 


"ną, susitikti su informa- 


paties susidūrimo esmė bus dau- 
giau ar mažiau netikėta. 

Jūs jaunas, bet jau milžinišką pa- 
tirtį turintis žvalgas esate siunčia- 
mas į vakarinę padalytosios Vokieti- 
jos dalį, idant susitiktumėte su dvi- 
gubu agentu, turinčiu neįkainojamos 
informacijos. Nei kas tai per infor- 
mMacija, nei kodėl 
agentas sumastė ją 
perduoti jums, nėra 
žinoma. Jūsų užduoti 
labai paprasta — ne- 4 
pastebėtam pereiti sie- 


toriumi, o su juo paben- 
dravus, perverbuoti jį 


arba likviduoti. Atrodytų, k 


misija kaip pasivaikščioji- 4 
mas po parką, tačiau būtų | 
kvaila tikėtis, kad taip ir bus. 
Atvykus į sutartą vietą, in- 
formatorius sušaudomas, 

ir visos misijoje iškeltos 
užduotys akimirksniu 

žlunga. Patys su- 
prantate, ką 
tuometiniam 

Rusijos 


žvalgui reiškia 
nesėkmė. Žodžiu, 
tremties ar sušau- 
dymo baimės, o gal smalsumo ir 
pareigos jausmo vedami jūs liekate 
priešo teritorijoje ir bandote išdėlio- 
ti taškus ant „i“. 

Kaip tik nuo šios vietos kiekvienas 
jūsų atliktas veiksmas darys įtaka 


tolimesnę įvykių eiga, 0 pa- 
darius klaidų kelio atgal 
nebus. Pats žaidimas 

turi keturias alter- 
natyvias pabai- 
gas. Blogiau- 
sią, geriausią 

ir dvi tarpi- 
nes. Tačiau 
link šių pabaigų 
tikrai yra daugiau 
nei keturi keliai. 
Man teko pa- 
matyti vos 
du: vie- 
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mW nas, 

kuriuo ėjau aš; O 
ittas, kuriuo keliavo jūsų 
mylimo žurnalo dizaineris Gedas. 
Žaidėm iš esmės skirtingai, jis pa- 
sirinko brutalios jėgos ir greito veiks- 
mo stilių, aš pasukau machinacijų 
ir sėlinimo keliu. Finale abu įveikėm 
visiškai skirtingus žaidimus — dizai- 
neris sugaišo porą vakarų po dar- 
bo, o aš gera savaitę. Pamatėm ir 
skirtingas pabaigas — kolega sukė- 
lė atominį kara, aš išgelbėjau pa- 
saulį ir išpešiau amerikiečių padėką 
Rusijai. Po visko sulyginom savo že- 
mėlapius, komandas, misijų kiekį. 
Gedo žaidima sudarė vos keli susi- 
rėmimai, o atrakintų lokacijų kiekis ' 
sudarė vos penktadalį to, ką atraki- 


nau aš. Beje, aš labai tvirtai siekiau 
užsibrėžto tikslo — pamatyti geriau- 
sią pabaiga, tad kelias dešimtis kartų 
griždavau prie senų „save'ų“ ir ieš- 
kodavau alternatyvos man nepatiku- 
siais įvykių eigai. Smagiausia buvo 
tai, kad visada ją rasdavau, ir ver- 
čiau žaidimą žygiuoti būtent tuo ke- 
liu, kuriuo eiti norėjosi man. Štai ko- 
dėl manau, kad KP galima peržaisti 
mažiausiai dešimtį 

kartų ir visada 
atrasti 

Na ios kažką 


Kūrėjai beveik nepaliko jokių rėmų 
ar takelių, kuriais būtinai turėtume 
sekti — jie tiesiog primėtė painių 
užuominų, o visa kita — jūsų fantazi- 
jos vaisius. Vienas žaidėjas tris die- 
nas ieškos būdų į savo komandą už- 
verbuoti profesionalų įsilaužėlį, kad 
naktį apiplėštų įtariamojo namus. Ki- 
tas, tuo tarpu, tinkamu laiku tinka- 
moj vietoj išvanos skylę ir tokiu būdų 
pasiims tai, ko jam reikia. Tačiau ne- 
pamirškite, kad nors jūs ir gausite 
kažkokius svarbius dokumentus, jų 
vertė gali kilti ar kristi priklausomai 
nuo būdo, kuriuo juos įsigijote. KP 
kaip ir gyvenime, kiekvienas veiksmas 


turi atoveiksmį, kiekvienas judesys 
pradeda ilga įvykių grandinę, kurios 
nestebints žaidėjas bus nuneštas pa- 
čia nepalankiausia kryptimi. 

Jūsų veiksmai nebūtinai lemia siu- 
žetą, kai kurie poelgiai daro įtaka jū- 
sų statusui ir ryšiams žaidimo teri- 
torijoje, o tai, patikėkite, labai svar- 
bus faktorius. | priešo teritoriją at- 
vyksite nešini tik lengvaja ginkluote, 
ir vėlesnėje kovoje jums tikrai pra- 
vers vienas kitas rimtesnis „pyška- 
las“. Ginklus čia galėsite pirkti ir par- 
duoti, taip pat ir patobulinti (duslin- 
tuvai ir optika). Taip pat ginklų galė- 
site įsigyti apiplėšdami kritusius ka- 

rius, tačiau tai ne pats geriausias 
būdas. Kas žaidė „Silent 

Storm“, prisimena kaip svar- 
bu kariui nuolatos naudotis 
tuo pačiu ginklu. Kaip ir 

gyvenime, taip ir žaidi- 
me, kariai įpranta prie 
savųjų ginklų ir ilgai- 

niui Ima šaudyti taik- 
liau, smarkiai pa- 
auga kritinio pa- 
taikymo tikimy- 
bė. Plėšdami kri- 
tusį priešą, ri- 
zikuojate nuolat 
keisti ginklus 
del elementa- 
raus šaudme- 
nų trūkumo. 
Šioje vietoje 
netir laiku pa- 
taisyti santy- 
kiai su parda- 
vėju negelbės, 
nes tam tikrų 
šaudmenų rū- 
šių jis papras- 
čiausiai neturės. 
Protingiausias 
sprendimas — jau 
ankstyvoje žaidimo 
stadijoje apsirūpinti 
solidžiu kiekiu šlaman- 

Čiųjų bei už juos įsi- 
gyti naujos kartos 
ginkluotę, kuriai 
šaudmenų iš 
pradžių tu- 

rės tekė- 


jas, O 
vėliau ir 

riešai. 
said žiant 
raumenimis, 
o ne galva, šla- 
mMančiųjų niekada 
nebus daug. i 

Patys personažai tobulėja rinkda- 
mi patirties taškus. Dalį jų gausite 
tiesiog žudydami priešus, tačiau di- 
džiausią jų „dozę“ žaidimas atseikės 
laiku atlikus tinkamą misiją. Nepa- 
mirškite, kad jūsų žurnaluose kara- 
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tais net nebus užuominos, ką turite 
daryti, tačiau išanalizavę situacija ir 
priėmę teisinga sprendima, galite 
gauti labai „sultinga“ „Exp“ atlygį. 
Štai kodėl pradžioje minėjau pa- 
taisą — be jos žaidime kartais su- 
streikuoja vienas kitas NPC, neiš- 
krenta vienas kitas objektas, ir žai- 
dėjas gali sutrikti. Neradę sprendi- 
mo ten, kur, atrodo, jis turėtų būti, 
tiesiog pasuksite klaidingu keliu, iš 
kurio sugrįžti pavyksta ne visada. Žai- 
dima įmanoma pereiti ir be patai- 
sos, tačiau ją turėdami būsite ra- 
mūs, kad viskas veikia taip, kaip tu- 
ri veikti, ir kažko neradę žinosite, 
kad kalti esate jūs, o ne žaidimas. 


Net ir žaidusiems „Silent Storm“, KP 
asirodys ganėtinai sudėtingas žaidi- 
as. Tiesa, norint pasiekti blogiausią 
įmanoma žaidimo pabaiga, daug vargū 
nereiks ir manau, kiekvienas žaidėjas 
laisvai ras kelią jos link. Nežaidusiems 
„Silent Storm“, KP bus dvigubas iššū- 
kis. Na, o jei nemokate skaityti rusiš- 
kai — trigubas. Žaidimas turi gan su- 
dėtingų RPG elementų, taip pat no- 
rint sekmingai žaisti reikia išmanyti ka- 
nių ir ginklų charakteristikas, įgūdžius 
bei galimybes. Aišku, visi šie dalykai 
aprašyti, tačiau, kaip jau minėjau, ru- 
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sų kalba. Skirtingai nei KP abi SS da- 
lys buvo daugiau mažiau linijinės, veiks- 
mas jose vystosi daug lėčiau, taip žai- 
dėjas gauna daugiau laiko susipažinti 
su žaidimu. Tad jei nesate žaidę „Si- 
lent Storm“ ar „Silent Storm: Senti- 
nels“, siūlyčiau pradėti būtent nuo šių 
žaidimų, o juos įveikus įsigyti „Kūijį ir 
pjautuvą“. Tai išties puikus pirkinys, vi- 
somis prasmėmis atitinkantis Už jį sU- 
mokėtus pinigus. |PS 


Eisiu SS 
Senas geras Silent Storm. 


Puiki kaip ir anksčiau, jau pirmomis minutėmis galima pastebėti 
aibę kosmetinių patobulinimų. 


Garso takelis šiaip sau 0 ir groja paprastai nelaiku ir ne | 
temą. Specialieji efektai nuostabūs. 


Tiesiog siaubingai įdomu pamatyti bent 2 iš 4 įmanomų pabaiųų. 
Gan įdomiai susuktas siužetas, nors gali atsirasti žmonių, 
kuriems jis sukels tik pasipiktinimą. 


Puikus žaidmas, 0 jei dar 
įvertinsime jo kainą, tai iP 
puikus pirkinys artėjančio 
Pudens Vakarams. 
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ŽAIDIMŲ MĖNUO 


Kad ir kaip keista, standartiškai ramiu ir lėtu vasaros vidurio periodu pavyko iš 
visų kampų surankioti visai nemažai žaidimų. Tiesa, nereikia slėpti, kad daugu- 
mos jų kokybė, švelniai tariant, vidutiniška. Na, bet nereikia visuomet norėti 
„super triple A“ žaidimų. Kiek ramesnis vasaros periodas tampa galimybe pasi- 
rodyti naujiems kūrėjams ar išlysti mažesnio biudžeto darbams. 

Šiaip ar taip galime garantuoti, kad pasiskaitinėti tikrai bus ką. Prieš kelerius 
metus visą vakarų pasaulį sudrebinę kazokai iš Ukrainos pasirodo antrąjį kar- 
tą, deja, kiek silpnesni nei debiuto metu. Visus RPG kanonus bei taisykles su 
pasimėgavimu ir pasidainavimu griauna nuolat įkaušęs ir paskui mergužėlių si- 
jonus lakstantis muzikantėlis. Iš visų galų lenda pragaro pajėgos (ne, tai ne dar 
vienas Doom tęsinys ar papildinys) ir „užsirauna“ tiesiai ant mūsų ginklų. Iš 
vieno pragaro keliaujame į kitus pragarus ir pasaulius, esančius žmonių sąmo- 
nėje ir sapnuose bei kovojame su jų išgalvotais demonais. Galiausiai imamės 
spręsti žiauria ir labai painią žudiko bylą, mėtančią mus per du laikmečius ir du 
skirtingus miestus. Žodžiu, darbo ir veiklos labai daug, tad tikrai negalima sa- 
kyti, jog vasara praėjo veltui. 

Na, o klasikoje... Klasikoje vienas naujausių žaidimų, galinčių visai drąsiai pasi- 
vadinti klasikiniu ir verčiančių žaidėjus tiesiog kankintis belaukiant kokios nors 
informacijos apie tęsinį. 
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„The Bard's Tale“ 
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Šis žaidimas yra retenybė šių 
dienų rinkoje. Jis išties sma- 
gus ir kartu komiškas. Žais- 
damas juokiausi daugiau, nei 
kuomet žaidžiau „Giants: Ci- 
tizen Kabuto“ ar kažkuo pa- 
našų ir taip pat juokingą žai- 
dimą „Nox“. „Bard's Tale“ 
yra kiekvienos „RPG“ žaidi- 
muose pasirodžiusios taisyk- 
lės ar stereotipo parodija. 
Nuo įprasto žiurkės nužudy- 
mo ir monetų bei ginklų rin- 
kimo, nuolatinių vagysčių iš 
žmonių namų, šis žaidimas jo- 
kios įsigalėjusios taisyklės 
nepalieka saugios. 


Hengst, 
„2404.o0rg“ 


BARDAS 


Viena gražią vasaros dieną saulės 
džiovinama Houtono kaimelio gatvi- 
ke Bardas laimingas sau žygiavo į 
gerai žinoma kaimelio smuklę „Įkau- 
šusi žiurkė“... 


Na, mielas pasakotojau, dėl tavo pa- 
sakojimo aš atsidursiu labai nepa- 
togioje padėtyje. Skaitytojas dar pa- 
galvos, kad nuo pat ryto nesivaržy- 
damas maukiu alų ir midų! 


Hem...Taigi, Bardas patenkintas 
žingsniavo į smuklę, turėdamas 
galvoje vieną mintį — pabrėžiu — 


ne išgerti, o įsivelt į nuotykį su dar 
viena kaimo mergike, ir tam turė- 
jo padėti netikra pelė. Taip, gerai 
išgirdot, mielas skaitytojau, — ne- 
tikra pelė. 

Gal kas žino, o gal nežino, tačiau 
Bardas nėra toks paprastas dai- 
nius, kaip gali pasirodyti iš pirmo 
žvilgsnio. Jo dainos žodis stebuklin- 
gas, 0 jo instrumentas (muzikinis) 
burtų pagalba gali sukurti įvairiau- 
sius ir net keistus padarus, galin- 
čius pagelbėti sudėtingiausiose si- 
tuacijose. Pelė, kurią Bardas nau- 
doja moteriškėms gąsdinti, nenor- 
malaus dydžio jonvabalis, apšviečian- 
tis tamsius tunelius ar urvus, šau- 
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— niekada neieškantis žodžio kišenėje dainius. Nors daugelis kaimo 
gyventojų burbėdavo dėl jo dykaduoniavimo ir bandymų pakirkinti svetimą 
žmoną, tačiau visi, sėdėdami tavernoje prie bokalo alaus, darniai sutardavo, jog Bardas — 
vakarėlių siela. Kur būdavo jis, būdavo ir nesiliaujančios šventės su daug gėrimų ir moteriškių. 
Ir visos šios linksmybės tikriausiai taip ir nebūtų pasibaigusios, jei ne viena lemtinga popietė, 
apvertusi Bardo gyvenimą aukštyn kojom. 


lė, savo arbaletu smagiai taškanti 
agresyvius padarus, į angelą pana- 
Ši paklydėlė siela bei kvaištelėjusi ra- 
gana maloniai gydanti žaizdas — vi- 
sus šiuos pagalbininkus Bardas pa- 
sikviečia talkon, sugrodamas savo 
mažaja liutnia. Taigi tokiu principu iš- 
būręs pelę, Bardas naiviai tikėjosi 
paleisti ją smuklėje ir taip išgasdinti 
kokią panikę, kurią vėliau galėtų did- 
vyriškai išgelbėti ir kaip apdovanoji- 
mą gauti „puokštę“ bučinių, apkabi- 
nima ar dar ka nors daugiau... 


Tik jau nereikia priekaištauti! Mote- 
rys yra moterys — pamato grauži- 
ką ir puola vyrui ant kelių. Ir ką, ar 
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aš del to kaltas, dėl tokios jų pri- 
gimties? Ir dar, nereikia iš manęs 
tyčiotis visiems matant, iš kur aš 
galėjau žinoti, kad ten iš tiesų yra 
tikra pelė, ir oho ho kokia pelytė — 
tikra meška! 


Taigi, kaip tikriausiai supratot, 
smuklėje jis gavo užduotį sumedžio- 
ti pelę, kuri slepiasi rūsyje. Bardas 
nenorom sutiko ir greit pasigailėjo. 
Pasirodo, jog ta pelytė buvo drūta 
kaip meška ir, tikriausiai, slibino hib- 
ridas, mat, ugnimi atsikrenkštusi, 
ne juokais išgasdino Barda, ir tas 
žviegdamas pabėgo. 


Laaaabai juokinga... Pats irgi bėg- 
tum, Jei kas sėdynę padegtų. 


Išjuokta visų tavernoje besilinksmi- 
nančių girtuoklių, Bardą pagavo 
kvailio drasa ir jis nusprendė grįžti 
pas žiurkę. Tačiau tikriausiai kerš- 
tas nebūtų buvęs toks saldus, jei 
netikėtai iš nežinia kur, kaip Išga- 
nytojas nebūtų apsireiškęs paslap- 
tingas senolis. 

Gražiai pakalbėjęs ir prižadėjęs pa- 
deti, senasis diedukas padovanojo 
Bardui magija — mastantį kamuoli- 
ni žaibą, kuris įsakytas savo elektri- 
niais liežuviais mirtinai nukrato prie- 
šą. Iščirškinęs išsigimėlę žiurkę, Bar- 
das didvyriškai sugrįžo smuklėn ne- 
apsvilęs ir, Visų nuostabai, su visom 
kūno dalim. Tuo tarpu vogčiomis vis- 
ką stebėjęs paslaptingas senolis su- 
prato: „Bardas yra Tas, Išrinktasis". 
Būtent šis momentas pakeitė Bar- 
do gyvenima, ir nuo tada ant dai- 
niaus galvos kaip iš gausybės rago 
pasipylė įvairiausios užduotys, rei- 
kalaujančios liūtaširdės narsos. 


Ir tai buvo blogiausia diena mano 
gyvenime... 


Netrukus Bardas iš senolio išgirs- 
ta, jog Kirkvolio mieste jis privalo su- 
sirasti kita senį labai keistu vardu 
— Bodbas —, kuris esą turįs nepa- 
prastai svarbią užduotį, ir Bardas 
kaip Išrinktasis privalo ja įvykdyti, ant- 
raip atsitiks kažkas panašaus į pa- 


saulio pabaiga. 

Dar kelionės pradžioje prie Bar- 
do prisijungia ištikimas bendražygis 
ir nepakeičiamas pagalbininkas ma- 
žas, dėmėtas šuniukas, kuris kaip 
ir Bardas nėra toks paprastas, kaip 
gali pasirodyti iš pirmo žvilgsnio. 
Svarbiausia jo savybė be puikaus 
priešų gnybinėjimo mažais dantukais 
yra nemirtingumas. Jei kas pritvoja 
mažylį, tai tik trumpam. Pasisuka 
žvaigždutės aplink makaulę, ir vis- 
kas praeina. 


Rupke, tokio gyvenimo pavydėtų ir 
devynis gyvenimus turinčios katės! 


Taigi du nepakeičiami bendražygiai 
nesvetingais miškais nukeliavę į 
Kirkvolio miestiūkštį sužino, jog taip 
ieškomas Bodbas nėra vienintelis, 
pasirodo, jų yra net keli, ir jie visi 
sudaro kažkokia slapta bendravar- 
džių invalidų Bodbų brolija, kuri glo- 
boja paslaptingo raganiaus pagrob- 
tą princesę. Paklausite, kaip gali- 
ma globoti pagrobta asmenį? Na, 
mielas skaitytojau, pasakose viskas 
įmanoma. Per teleportacinio iškvie- 
timo ritualą, pasirodęs nefizinis prin- 
cesės kūnas paprašo Bardo ja iš- 
laisvinti iš Tamsos bokšto ir kaip 
apdovanojimą pasiūlo kalna turtų, 
karalystę ir save pačią. Bardas, tu- 
rėdamas silpnybę materialinėms ir 
moteriškoms gėrybėms, sutinka 
padėti, puikiai žinodamas, jog pas- 
kutinis princesės gelbėtojas gavo 
strėlę į kaktą. 


Tokiam apdovanojimui ne kiekvienas 
sugebėtų atsispirti, o aš nebuvau 
Išimtis. Pripažink, kai prieš akis tau 
kraiposi įspūdingų išmatavimų mer- 
gikė ir siūlo lobius, kai kas užspau- 
džia smegenis ir nebegali blaiviai 
mąstyti. Ir. jeigu būčiau žinojęs, kiek 
reiks nueiti mylių, nieku gyvu nebū- 
čiau įsivėlęs į šią pasaulio gelbėji- 
mo ceremoniją. Kai sužinojau, kad 
šios misijos esmė yra trys bokš- 
tai, kurių viršuje laukia princesės 
dvasinis kūnas su tolesnėmis nuo- 
rodomis, o dar prieš ją — krūva 
pabaisų, tikrai suabejojau. Tačiau 
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princesė pasikraipė, pasikraipė, už- 
nuodyjo protą saldžiais žodeliais ir 
dingo, tarsi nebūtų galėjusi visko iš 
karto papasakoti, kad nebereiktų 
trenktis iki tų bokštų. Išvedžiojimai, 
ir ne kitaip! 


Štai taip Bardas, apniktas abejonių, 
patraukė ieškoti paslaptingų bokš- 
tų, prieš tai sunaikinęs visą Kirkvo- 
lio miestelį. 


Aliooo! Ir vėl priekaištai! Iš kur aš 
galėjau žinoti, jog ant kažkokio ritua- 
linio apskritimo, apsupto akmenimis, 
negalima pralieti arklio kraujo, 
nes tai gali iškviesti arkliakū- 
nį Sunaikinimo demoną? 


Na, kad ir kaip ten būtų, Bar- 


dui ir jo mažajam šuniukui prasi- 


dėjo maksimalių išbandymų me- 
tas — odisėja po neapsakomo gro- 
žio pasaulį. 

Tikriausiai dažnai lindėdamas 
smuklėje, Bardas visai pamiršo 
gamtos grožį ir dabar, kaip nauja- 
gimis pirma karta išvydęs pasau- 
li, godžiai rijo jį akimis ir stebėjo- 
si, kaip visa tai galėjo sukurti Aukš- 
čiausiasis. Žengdamas žaliu miš- 
ko patalu, Bardas negalėjo atsi- 
stebėti, kaip auksu tviskantys sau- 
lės spindulių pluoštai, prasiskver- 


bę pro senų medžių šakas, krinta 
ant tako, arba žaidžia saulės zui- 
kučius ant paparčių ir krūmokš- 
nių lapų, kaip klaidžiuose kalnuo- 
se perlų spindesiu žėri šaltųjų spei- 
gų užpustytos eglės, o kalnų upių 
vanduo lyg skystas krištolas rai- 
buliuodamas neša ledo ižą žemyn. 
Tikra gamtos pasaka, tokia tyra 
ir nekalta. Tačiau tamsūs bokštų 
tuneliai ir senovinės vikingų kata- 
kombos, kaip šaknys išsidraikiu- 
sios kalnų gelmėse, taip ir norėjo 
perrėžti gerklę. 


O taip, vyrut, ir ne kitaip! Nėra 
kada ten apdainuot keistos archi- 
tektūros ir voratinklių, baugiai ple- 
venančių drėgname ore. Tik nusi- 
škrenkšk ne vietoj, ir galvos ne- 
teksi garantuotai! Iš po žemių len- 
dantys spygliai, slenkančios sie- 
nos, besiridenantys milžiniški ak- 
menys ar iššokantys ašmenys tik 
ir taiko kaip nors sutrėkšti, įdurti 
ar kaip kitaip padaryti kūno api- 
pjaustymą. Ir ką gi aš būčiau da- 
ręs be savo ištikimųjų bendražy- 
gių. Perbrauki per liutnios stygas, 
ir atsiranda toks senukas su laz- 
dele, mėgstantis šiurpiai rizikuoti 
savo gyvybe, ir bando savo kūnu 
uždengti dyglius ar sulaikyti judan- 
čius blokus. Ne visada pasiseka, 
bet svarbiausia, kad bando. Ir Ug- 
nies žmogus labai naudinga — ati- 
tirpdo užšalusias landas, tik kar- 
tais pagadina reikalus, kai atšildo 
sušalusius vikingų milžinus. 


Taip Bardas, padedamas daugė- 
jančių draugų, kelevo po pasaulį, 
kurį vis labiau spaudė negailestin- 
gas Blogio delnas, ir kadais buvę 
ramūs miškai tapo piktavalių bū- 
tybių irštva. 

Bardas pajuto, koks buvo negai- 
lestingas likimo pirštas, pavertęs 
ji didvyriu, mat kovos su tamsos 
pasaulio padarais ilgainiui tapo ne- 
pakenčiamos. Nesvarbu ar nesi- 
liaujančios goblinų ordos, ar ne- 
žmoniško dydžio vilkai, organizuo- 
jantys grupinius užpuolimus, van- 
deniai ar įtūžę vikingų milžinai — 
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visi kaip susimokę kovojo, bandy- 
dami Bardui atspardyti sėdynę, ir 
tarsi viso to būtų maža, negailes- 
tingas raganius pasiuntė savo tar- 
nus, kad šie bet kokia kaina su- 
stabdytų didvyrį dainių. Tačiau Bar- 
das buvo kietas riešutėlis ne tik 
dėl ypatingų sugebėjimų, bet ir dėl 
keistos sėkmės, todėl blogį — ne- 
svarbu ar tai buvo fauna, ar flora 
— rovė su šaknimis, ir už tai gau- 
davo apdovanojimus. 

Iš nukautų priešų kūnų krisdavo 
įvairiausi ir net netikėčiausi turtai. 
Jeigu tai būdavo laukinis žvėris, 
Bardas dažniausiai rasdavo krūvą 
kaulų arba lopa odos, o skindamas 
agresyvių gėlių galvas, narsusis 
dainius prisikaupdavo sėklų, kurias 
tiesiog būtina surinkti nenorint, 
kad blogis dar labiau užsisėtų. Sa- 
kot, nieko ypatingo? Cha, nejuokin- 
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kit, tik paklausykit, kokių egzotinių, 
dalykėlių Bardas atrasdavo nuke- 
pęs humanoidinės kilmės piktada- 
ri, pavyzdžiui: prašmatnų Kalėdinį 
stiklo rutulį, kurio viduje stovi žais- 
linis miestelis, ant kurio suplakus 
rutulį pažyra dirbtinis sniegas, mie- 
las goblinų šeimos nuotraukas ar 


"net... apatinius! 


Jūs tik įsivaizduokite, kaip turė- 
Jau jaustis, kai paskerdęs 
vandenį radau žydras 
maudimosi kelnaites. 
* Jūs įsivaizduojat, koks 
man buvo šokas, dar 
ir dabar negaliu atsi 
gauti! 


Žinoma, be visų šių 
netradicinių radinių 
Bardas rasdavo gin- 
klų bei šarvų, taip 
pat rubinų, dei- 
mMantų, Monetų, 
įvairiausių pa- 
puošalų, kurie 
dažnai būdavo 
paslėpti kelmuo- 
se ar skryniose. 
Tačiau jų Bardas 
naudoti negalėjo, 
kadangi visi šie tur- 
tai, paslaptingų ga- 
lių veikiami, virsdavo 
sidabro monetomis, už 
kurias kaimo kalvėje ar 
smuklėje Bardas galėdavo 
įsigyti naujų ginklų, šarvų, sky- 
dų ar paprasčiausiai išlenkti 
bokalą alaus ar taurelę vy- 
no. Bet vertingiausius daik- 
tus, kaip antai magija, Bar- 
das gaudavo iš pakelėje su- 
tiktų nelaimėlių, kurie už 
pagalba dosniai atsilygin- 
davo. 

Kalbos apie narsius kai- 
mo dainiaus žygius kaip 
nemari liga plito oru ir pri- 
vertė drebėti net ir di- 
džiausias, baisiausias, 
keisčiausias ir galingiau- 
sias pabaisas. Po susidū- 

| rimų su Bardu, šios greit 


pasigailėdavo, kad išpažino Blogi, 
ir kaip atgaila Gėriui imdavo tar- 
nauti dainiui. 

Taip Bardas keliavo po platų pa- 
saulį, gasdindamas priešus, kaup- 
damas patirtį ir lavindamas šešis 
įgūdžius, būtinus visiems, šio to ver- 
tiems, dainuojantiems pasaulio gel- 
bėtojams. Stiprybė, daranti didelią 
žalą priešui, energija, neleidžianti 
greit gyvybiškai išsekti, vikrumas ko- 
vose su ginklais, nepaprastai svar- 
būs ritmo įgūdžiai, grojant stebuk- 
lingas melodijas, sėkmė, kuri turi 
subtilią reikšmę visuose Bardo nuo- 
tykiuose, ir charizma arba žavesys, 
dėl kurio ginčuose arba derybose 
Bardas sugeba situaciją palenkti sa- 
vo naudai. 

Taigi Bardas, įveikdamas priešo 
užkardas ir užkalbėdamas jiems dan- 
tis, galų gale prisibrovė iki Tamsos 
bokšto, kur buvo įkalinta princesė. 
Tačiau čia, mielas skaitytojau, ma- 
no istorija turi nutrūkti, kadangi da- 
bar tik nuo tavęs priklauso, kokia 
bus šios didžios Bardo, neieškan- 
čio žodžio kišenėje dainiaus, odisė- 
jos pabaiga, nes istorija turi vieną 
pradžią, o pabaigų gali būti daug... 


The end PE) 
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Tobulas tokiam žaidimui, 


Muzikinis fonas nėra gausus, tačiau šiokį tokį stygių 
kompensuoja fantastiškas dialogų įgarsinimas. 


Žaidimo varomasis arkliukas — netikėtos ir kartais 
absurdiškos situacijos, kurios žaidėją įtraukia į nepaprastų 
nuotykių pasaulį. 


Tavu, drąsu, originalu ir 
labai juokinga! Tai žaidimas, 
kurį tiesiog būtina išbandyti 
Visiems RPC (ir ne tik) 

Tanams. 
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„Cossacks 2: Napoleonic Wars“ 


www .cossacks2.com 


| KūkėJas: „GSC Game World“ 
| LEiDĖJAS:| „CDV Software“ 


2005-04-15 


| ŽanRaS: | strategija 


TIT 512 MB trek. 768 MB) 
KTTTTA 64 MB Grek. 128 MB) 
LE 566 


Ir Napoleono karai ir Ameri- 
kos Civilinis karas vyko XIX 
amžiuje, dėl ko šis yra tie- 
siog be galo žavus karinių žai- 
dimų megėjams. Deja, žaidi- 
mų kūrėjai skiria labai mažai 
dėmesio šiam laikotarpiui ir 
renkasi kitus laikmečius. Dėl 
to „Cossacks 2“ yra daug 
patrauklesnis, nei galėtų pa- 
sirodyti iš pirmo žvilgsnio. 
Tiesa, net patys ištikimiausi 
šio laikotarpio ir strategijų 


TTT TM 


nervinančių dalykų, tačiau 
konkurencijos žaidimui iš es- 
mės nėra. 


Steve Butts, 
„IGN“ 


> 


NAPOLEONO 


NAPOLEONAS 


Imperatorius. Karvedys. Prieštaringa, neeilinė asmenybė. Iš 
= vienos pusės — tai negailestingas tironas, pavergiantis 


tautas, iš kitos — genialus vadas. Ne vienas autorius įkvėptas šio žmogaus gyvenimo sėmėsi 
idėjų knygoms, filmams. Prieš kelerius metus nustebinę visko mačiusį Vakarų pasaulį su 
pirmaisiais „Kazokais“, šaunieji ukrainiečių kūrėjai paruošė tęsinį „Cossacks 2: Napoleonic 
Wars“, arba paprasčiau — „Kazokai 2“. 


Žaidimo siužetas „sukasi“ apie Na- 
poleono karjeros vystymasi, kles- 
tėjimą ir žlugimą. Misijos apima Žy- 
miausius karvedžio mūšius. Naivu 
būtų manyti, kad gausime tik vie- 
ną tautą — jų yra net šešios: An- 
glija, Prancūzija, Austrija, Rusija, 
Prūsija bei Egiptas. Aišku, kiekvie- 
na skiriasi nuo kitų karinėmis gali- 
mybėmis, savitais vienetais, Vys- 
tymosi ypatumais, specifiniais tak- 
tiniais manevrais. 

Naujasis „Kazokų“ tęsinys pa- 
sistūmėjęs taktine kryptimi. Pir- 
mMiausia derėtų paminėti, kad vie- 
netų skaičius padidintas iki 64 
000, o tai jau žada rimtas ko- 
vas. Kitas klausimas, ar įmano- 
ma tokią kompanija suvaldyti ar 
bent stebėti. Šiuo atveju turi pa- 
sireikšti Dl. Kartais atrodo, kad 
kareiviai per daug paklusnūs: ei- 
na nurodyta kryptimi tiesiog per 
pelkes, miškus, juda, apšaudomi 
priešo, mindžikuoja sankryžose. 


Labai svarbu „Kazokuose 2“ iš- 
mokti „greitųjų“ klavišų kombina- 
cijas, kurios sutaupo nerealiai 
daug naudingo, o kartais net lem- 


tingo laiko. Užteks paminėti, kad 
ir pažymėjimo komandas: Z — 
pažymi vienodo tipo vienetus ek- 
rane, CTRL+Z — visus vienodo 
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COSSACKS 2: NAPOLEONIC WARS 


tipo vienetus, CTRL+A — visus 
vienetus, išskyrus valstiečius ir 
t.t. Valdymo pagalba pasakoma 
žaidimo metu, todėl pravartu įsi- 
klausyti. Vietovė, kurioje vyks 
maršas, taip pat turi įtakos ka- 
reiviams. Pelkėmis, miškais ka- 
riai judės lėčiau ir greit pavargs. 
Geriausias judėjimo būdas, žino- 
ma, yra keliai, tačiau ir tam de- 
rėtų parinkti tinkamą rikiuotės for- 
ma. Nors kai kuriems, matyt, iš 
valstiečių pašauktiems karei- 
viams, tokie nurodymai negalio- 
ja, Ir jie Mauna tiesiausiu keliu. 

„Kazokai 2“ turi kovinės dvasios 
faktorių, kuris priklauso nuo dau- 
gybės dalykų. Pavyzdžiui, būrio 
nuostoliai ankstesnėse kovose, 
karininko, vėliavininko ar būgninin- 
ko (jau Napoleono laikais žmonės 
negalėjo gyventi be muzikos ;)) 
netektis, ištvermė, ataka iš už- 
nugario, prasta patirtis, bėgan- 
tys kito būrio kariai... Būrio kovi- 
nę dvasią atspindi atitinkama 
juosta, kurioje raudona dalis reiš- 
kia panika (0 - 33 reikšmė ro- 
do, kad būrys išsibėgios), gelto- 
na — dabartinį kovingumą, o tam- 
siai geltona yra maksimalios ko- 
vinės dvasios dalis. 

Skirtingas reljefas bei žemės 
danga duoda papildomų pliusų (ar 
minusų). Nekalbant apie judėjimą, 
nuo kalniuko kariai gali šaudyti to- 
liau, nei iš žemos vietos — pa- 
trankos sviedinys, nukritęs į pel- 
kę, nesprogs, nes užgesta jo de- 
giklis. Su skirtinga kariuomenės 
rūšimi reikia skirtingai atakuoti. 
Pavyzdžiui, raiteliai nedaug duos 
naudos, jei įsirėš į durtuvus. Kur 
kas efektyviau įvykdyti greitą ata- 
ką iš užnugario. Pėstininkų būrys, 
užėmęs gynybinę pozicija, pajėgus 
atremti žymiai skaitlingesnio prie- 
šo atakas. 

Būrio šaudymo efektyvumas pa- 
rodomas trejomis zonomis. Žalia 
— kai šūviai pasiekia tikslą, bet 
yra pakankamai netaiklūs; gelto- 
na — kur jau įmanoma padaryti 
realesnių nuostolių; ir raudona, 


kai žala priešui maksimali. Ban- 
džiau apšaudyti prieša, kol jis to- 
li, o paskui užsitaisęs šautuvus iš 
naujo, smogti lemiama smūgį rau- 


GRAFIŠKAI 
ŽAIDIMAS LABAI 
DETALUS, 
TAČIAU... 
KAŽKOKS 
NETIKRAS 


donojoje zonoje, tačiau senieji šau- 
tuvai užtaisomi, deja, labai lėtai. 
Antrakart iššauti nepavyko, todėl 
geriausia iškentėti, kol priešas pri- 


eis visai arti, iššauti, o tada jau 
durtuvais jį, durtuvais... 

Negaliu nepaminėti patrankų 
šaudymo. Jos gana neblogai ken- 
kia priešui, jei tinkamai jas pasta- 
tysite ir naudosite. Pirmajį šūvį iš 
patrankos atlikau iš už būrio pės- 
tininkų ir naiviai tikėjausi, kad svie- 
dinys pralėks virš jų galvų... De- 
ja. Sviedinys gražiausiai išguldė vi- 
są eilę kareivių, stovinčių jam ke- 
lyje. Šiaip (kas iš tiesų buvo) pa- 
trankos šaudymo taiklumas nėra 
stulbinantis, tačiau gražu pažiū- 
rėti, kaip sviedinys ritasi žeme, 
griaudamas priešo kareivius, kol 
galų gale sprogsta. 
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„Kazokuose 2“ pakeliui pasitai- 
kys nepriklausomų (bent kol kas) 
gyvenviečių. Ką daro tikras kar- 
vedys, pakeliui aptikęs niekieno gy- 
venvietę? Ogi užima ją. Tam te- 
reikia išmušti ne itin dideles vieti- 
nes pajėgas, ir kaimelis „pareina“ 
mūsų valdžion, jau tiekdamas re- 
sursus ir kareivius mums. Toks 
jau smulkių gyvenviečių, o ir ša- 
lių, likimas... 

Resursai kare labai greit nau- 
dojasi, todėl pasirūpinti jų pasto- 
viu tiekimu itin svarbu. Resursų 
šaltiniai išmėtyti plačiai visame že- 
mėlapyje, todėl kontroliuoti resur- 
sų gavyba nelengva. O juk prie- 
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šas nepasikuklina pašauti kokį asi- 
liuką, gabenantį turtą namo. Tie- 
sa, niekas netrukdo ir jums elgtis 
analogiškai... 

Kai atsibos vieno žaidėjo reži- 
mas, galima įsijungti „Europos už- 
kariavima“. Tikslas — Europos už- 
kariavimas; priešas — penkios Eu- 
ropos šalys. Prieš akis — Euro- 
pos žemėlapis ir galimybė paro- 
dyti savo, kaip genialaus karve- 


VIENETŲ 
SKAIČIUS 
PADIDINTAS IKI 
64 000 


džio, talentą. Žemėlapyje galima 
perkelti savas pajėgas į kita sek- 
torių, derėtis bei sudaryti sutar- 
tis su kitomis valstybėmis, imti 
rekrūtus, prekiauti... Baigus sa- 
vo veiksmus, paspaudžiamas 
mygtukas, ir tada kitos šalys ima- 
si atsakomųjų veiksmų. Taigi — 
tai jau požingsninė strategija. Puo- 
lant priešo teritoriją, veiksmas 
pervedamas į realaus laiko stra- 
tegija. Jei priešas užpuolė jūsų 
kontroliuojamą zona, kur nebuvo 
jūsų karvedžio, mūšio baigtis pa- 
skaičiuojama automatiškai. Prie- 
šas užims jūsų teritoriją arba bus 
nublokštas atgal. 


Dar viena jėgų išbandymo sri- 
tis — režimas „Kautynės ir bata- 
lijos“. „Kautynėse“ žaidžiama už 
vieną iš šešių tautų. Pasirenka- 
mas priešininkas, pradiniai resur- 
sai, tradiciškai įkuriama bazė, ga- 
minami kareiviai. Čia jau nebebus 
globalinio žemėlapio. Tikslas — nu- 
galėti priešą. Tai atliekama sunai- 
kinus jo miesto centrą, užėmus 
visas šachtas bei gyvenvietes, ar- 
ba kai priešui telieka mažiau nei 
5 valstiečiai. 

„Batalijos“ siūlo dviejų stambių 
armijų kautynes. Čia nebus eko- 
nominės dalies, tik karas. Pajė- 
gos pateikiamos pradžioje, ir tik 
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jūsų genialus protas gali padėti 
įveikti stiprų prieša. Pergalės sa- 
lygos: užimti visus raudonais kry- 
žiukais pažymėtus punktus (kon- 
troliniai taškai) arba sunaikinti (pri- 
versti pabėgti) pagrindines prie- 
šo pajėgas. 

Atėjo laikas numesti pora ak- 
menukų į techniškają „Kazokų2“ 
dalį. Pirmiausia, reikalavimai 
kompiuteriui. Jie išties nemaži, 
ypač įvertinus tai, kad žaidimas 
naudoja ne „grynaja“ 3D grafi- 
ka; o 2D su 3D. Pateisinti tai 
galima nebent tuo, kad vienetu 
skaičius leidžiamas didelis. Rei- 
kalaujama tik 8-oji „DirectX“ ver- 
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sija bei 64 MB video plokštė (mi- 
nimaliai), tačiau su „GeFor- 
ceMX“ serijos plokštėmis gali bū- 
ti problemų. Žaidėjui labai ma- 
žai leidžiama keisti nustatymuo- 
se: nėra nei anti-aliasingo, nei 
anizotropijos, nei filtracijos lygio 
pakeitimo galimybės. Diegiant 
žaidimą, leidžiama pasirinkti tik 
dvi rezoliucijas (jas galima pakeis- 
ti vėliau). Prie mažesniosios 
(1024x768) pridėta pastaba — 
„Video žemos kokybės“, aukštes- 
nioji žada geros kokybės video. 
Išrinkus žema rezoliuciją žaidime, 
kai kurie namai bus milžiniški. 
„Kazokai 2“ turi nemažai taisyti- 
nų dalykų, jau prieš žaisdamas 
susidėjau pataisymą 1.1, apie 
kurio koreguojamus dalykus ga- 
lima parašyti atskira mokslinį dar- 
ba. Ir nemažiau turėtų taisyti ki- 
tas pataisymas. 

Grafiškai žaidimas labai deta- 
lus, tačiau... kažkoks netikras. 
Čia greičiausiai koja pakiša 2D 
su „spraitiniais“ modeliais. Žino- 
ma, kai tų modelių bus 64 000, 
niekas nežiūrės į jų išvaizdą :). 
Nors apskritai žaidimas labai 
kruopščiai apipavidalintas, malo- 
niai atrodo gyvai filmuoti karo 
kadrai. Matyt, archeologai sura- 
do tų laikų filmuotą medžiaga ;). 
Už pastangas sudaryti malonia 
akiai ir patogia žaidimui vartoto- 
jo sąsają kūrėjus galima pagirti. 

Dialogus įgarsinę balsai (žai- 
džiau rusiškąją versiją) kalba la- 
bai raiškiai ir suprantamai, ta- 
čiau trūksta įsijautimo į situaci- 
ja. Išvis, garsinė dalis didesnio 
įspūdžio nepaliko. 

Galų gale, „Kazokų2“ kovos rū- 
šys, taktinės galimybės daro žai- 
dima labai trokštama kiekvienam 
žaidėjui. Tačiau tuo pat metu įvai- 
riausi trūkumai, nesklandumai 
verčia nusisukti nuo jo. Arba 
laukti ir tikėtis, kad viskas dar 
bus ištaisyta. Šiaip ar taip, „Ka- 
zokai 2“ jau skinasi kelią į ger- 
bėjų širdis. [PG] 
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GRAFIKA 
Prieštaringa: 20 ir puikūs Video intarpai 


IDOMUMAS 


Didelės kautynės įdomu, bet tam jau turim „Rome: Total War" 


GARSAS 


VALDYMAS 
Būtina išmokti „greituosius“ klavišus 
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GALUTINIS 


Laukiam naujo pataisymo 


STILL LIFE 
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ZniDIMO DOSJE 


„Still Life“ 
www.stilllife-game.com 
| Kūnėuas:| „Microids“ 

The Adventure 5 
| Dara: | 2005-06-03 
| Žannas: | detektyvinis kvestas 


ZTH 800 MHz 


LTUJA 125 mB 
| Video: | 32 MB 
| HDD: | 600 MB 


Netgi žinodama šio nuosta- 
baus žaidimo pabaigą prieš 
pradėdama, aš vis tiek ne- 
dvejočiau jį žaisti, ir nedve- 
joju ji rekomenduoti. Visi, 
kuriem patinka paslaptys ir 
kurie turi tyrinėtojo protą, 
daugelį valandų maloniai 
praleis šiame žaidime. Ke- 
letą jų net galite praleisti 
jau pabaigę žaidimą, nes ga- 
limybes toliau vertinsite sa- 
vo galvoje. 


Shannon Hall, 
„Just Adventure“ 


PAGALIAU pesinoo dar vienas, ilgai ir nekantriai lauktas „Microids“ „kvestas“. 


iuo atveju, tai jau klasika tapusio, 2003 metais išleisto „Post Mortem“ 
tęsinys. Užsienio žurnalai bei internetiniai puslapiai jau seniai spėjo pareikšti savo kritiką, 
pasitenkinimą (kai kurie, tiesa, pareiškė nepasitenkinimą) ir ramiausiai sau tęsti darbus, susijusius 
su kitais žaidimais. Na, o man prie šio žaidimo teko praleisti kur kas daugiau laiko. Viskas buvo 
kruopščiai analizuojama, tvarkoma, tačiau pasakyti, kodėl jums verta pirkti būtent „Still Life“, o 
ne, tarkim, čia pat aprašytą „Bard's Tale“, aš negalėčiau.. 


„Post Mortem“ savo laiku buvo vie- 
nas tų žaidimų, kurie pateikė „ad- 
venture“ žanrą kitokiu pavidalu. 
Žaidimas neturėjo jokių sasajų su 
„fantasy“ pasauliu, kuo pasižymė- 
jo garsusis „The Longest Jour- 
ney“, ir jame praktiškai nebuvo 
svaigulį keliančių „Suberia“ pasaulio 
nuotaikų. „Post Mortem“ buvo sa- 
vitas, vietomis tamsus, paslaptin- 
gas ir nepaaiškinamas detektyvas 
su įdomiais ir išradingai pritaiky- 
tais „adventure“ žanro elemen- 
tais. Žinoma, neverta nė sakyti, 
kad toks prasiveržimas sulaukė 
daug dėmesio ir pripažinimo, to- 
dėl nenuostabu, kad „Microids“ 
nusprendė atgaivinti savo fantazi- 
ja bei meistriškumą netiesioginia- 
me „Post Mortem“ tęsinyje — 
„Still Life“. 


ISTORIJA 

Vos prasidėjus žaidimui, jūs iš karto 
būsite paleisti priešais kraupų ir 
niūrų pastatą. Tačiau mano akys 
pirmiausia krypsta prie valdomo vei- 
kėjo. Na, tiksliau veikėjos. Ranko- 
je ji laiko keturis karštos kavos puo- 
delius ir grakščiai stovi ant šalto 
Čikagos grindinio. Bet kuris, tą aki- 
mirka pamatęs Viktorija Makfer- 
son, vieną gabiausių FTB agenčių, 
būtų pasakęs: „atrodo tobulai“. Ne 
išimtis buvau ir aš, bet smalsu- 
mas ir bauginančios aplinkos tie- 
siog verste vertė mane paspausti 
pirmąjį pelės mygtuka ir pradėti 
sekti originalia bei kvapą gniaužian- 
čią „Still Life“ istoriją. 

Netrukus paaiškėjo, jog Čikagoje 
atgimė paslaptingas žudikas, kurio 
veidą visada dengia sidabrinė kau- 
kė. Jūs pradėsite savo bylą ties 
penkta žudiko auka. Taip, jūs nesu- 


klydote, auka, mat paslaptingasis 
niekšas yra labai išrankus ir medžio- 
ja tik prostitutes. Beje aplinkui jis 
palieka įvairių pėdsakų bei užuomi- 
nų apie savo tolimesnį taikinį arba 
manevra. Taip Viktorija Makferson 
(draugų ir artimųjų vadinama tiesiog 
Vic) priversta gilintis ir išsiaiškinti vi- 
sas šio dramatiško ir paslaptingo 
detektyvo paslaptis. O lauke šalta, 
artėja Kalėdos ir bendradarbiai į tą 
reikalą žiūri gana paswiai, todėl Vic, 
nerasdama nė menkiausios išeities, 
grižta namo, kur jos laukia mylintis 
tėvas. Tarp jų užsimezga draugiš- 
kas pokalbis ir jo metu Vic netyčia 
prisimena savo senelio, Gaso Mak- 
fersono (tas pats „Post Mortem“ 
herojus), dienoraštį bei savo bylų už- 
rašus. Smalsumo raginima, ji atsi- 
verčia seniai pamiršta senelio pali- 
kima ir pradeda skaityti. Čia viskas 
persimaino ir jūs imate valdyti patį 
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Gasą, kuris, būdamas praeities Pra- 
hoje, atskleis savo anūkei mistini ryši 
tarp savo ir jos bylų... 


Ištraukos iš Gaso Makfersono die- 
noraščio (37 psl.) 

„Aš visada norėjau tapti aktoriu- 
mi. Nelaimei, mano svajonės nelš- 
sipildė ir aš tapau privačiu detekty- 
vu. Kartu su šia profesija mane pra- 
dėjo persekioti ir savotiškas pra- 
keikimas. Apie jį rašiau pirmuosiuo- 
se puslapiuose, todėl dabar nebe- 
sikartosiu. Taigi nenorėdamas pa- 
likti Europos, aš eilinį kartą nuta- 
riau pradėtį naują gyvenimą, tik šį 
kartą - Prahoje. Vos išlipęs iš trau- 
kinio, aš pamačiau savo gyvenimo 
meilę - Idą Skalickovą. Ji su drau- 
gėmis paprašė manęs imtis įtarti- 
nai paslaptingos bylos. Turbūt bū- 
čiau atsisakęs, bet kadangi to pra- 
šė mano mylimoji, atsispirti įkalbi- 
nėjimams tiesiog negalėjau. Taip 
prasidėjo paslaptinga ir siaubingai 
daug nuostolių atnešusi byla, ku- 
rios metu viena po kitos mirdavo 
garsiausios Prahos prostitutės. O 
žudikas, nuolat prisidengęs tamsiu 
apsiaustu, tarsi tyčia palikinėjo tam 
tikras žymes, kurių dėka aš po tru- 
putį skyniausi kelią tiesos link“. 
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VEIKĖJAI 

Vic Makferson yra nepaprastai 
žavi, savitą charakterį turinti FTB 
agentė. Tačiau nepaisant to, at- 
siras nemalonių ir nuolatos truk- 
dančiu žmonių, šiuo atveju - tai 
Vic bosas Todas. Agentės kole- 
gos Deividas Mileris ir Claire vi- 
sapusiškai stengsis pagelbėti, ta- 
čiau byla vis tiek slys iš rankų ir 
to niekas negalės pakeisti. [do- 
mu ir tai, kad visi veikėjai tarpu- 
savyje labai gražiai dera bei sa- 
votiškai susigrupuoja. Taip išgau- 
nama daug siužetinių vingių bei 
azarto, kuris trauks jus grįžti prie 
žaidimo vėl ir vėl. Atradę Vic dar- 
bastalį galėsite paskaityti rapor- 
tus bei bylas apie pirmasias ke- 
turias aukas, taip pat bus gali- 
mybė naudotis įvairiausia veikė- 
jos ofise laikoma įranga. Tuo tar- 
pu Vic namuose jos visada lauks 
rūpestingas tėvas, kuris užjaus, 
patars arba tiesiog ką nors pa- 
pasakos. Gasas Makfersonas la- 
bai skirsis nuo visų kada nors ma- 
tytų „adventure“ žaidimų veikėjų. 
Tai bus paprastas, „nesudėtin- 
gas“, tačiau nuovokus ir visada 
teisingas detektyvas. Kai reikia — 
atsargus, kai reikia — fatališkas. 
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Tokį mes ji pažinom „Post Mor- 
tem“ žaidime, toks jis išliko ir „Still 
Life“ — originalus, savotiškas ir 
visiškai nepakeistas. 


Ištraukos iš Gaso Makfersono die- 
noraščio (42 psl.) 

„Kuo toliau, tuo mažiau vietos 
ir supratimo man skirdavo Pra- 
hos mieste. Mano uždavinys bu- 
vo aiškus, tačiau žiūrėdamas | 
negyvų merginų veidus, kurie bu- 
vo šalti ir visiškai bejausmiai, jo- 
kio sprendimo aš nemačiau. Ne- 
gana to, buvau įpainiotas į vieti- 
nes intrigas iš kurių daugelis no- 
rėjo pasipelnyti ir kuriomis kuo 
puikiausiai galėjo naudotis žudi- 
kas. Jis žaidė su manimi ir jau- 
tė, kad gali-sau tai leisti. Visi žu- 
diko manevrai buvo apgalvoti ir 
vyko sklandžiai, tuo tarpu aš, kaip 
galėdamas greičiau, sekiau jo 
pėdsakais, kurie buvo kaip rei- 
kiant supainioti. Man teko ben- 
drauti su keliomis „laisvo elgesio“ 
merginomis, policininkais, vietiniu 
savadautoju - meno bei dailės fa- 
natiku, kuris tapydavo ant sienų 
visas žudiko aukas... Kartais man 
atrodydavo, jog byla jau išaiškin- 
ta, tačiau kažkas nuolat sumai- 
šydavo mano kortas ir paslaptis 
darėsi nesuprantama, savotiškai 
bauginanti...“ 


„GEIMPLĖJUS“ 

Galima sakyti, jog visas žaidimas su- 
kasi „Syberia“ varikliuko pagrindu. Vi- 
si dialogai, inventorius ir pats „geim- 
plėjus“ primena „Syberia“. Naujo- 
kams „Still Life“ sunkumų valdant su- 
kelti neturėtų — viskas paprasta ir 
aišku. Žaidimo metu jums tereikės 
spręsti galvosūkius, šnekėtis su 
NPC („none playable characters“) 
arba analizuoti surinktą informacija 
bei tikrinti rastų daiktų paskirtį. Tarp 
kitko, kalbant apie dialogus su NPC, 
verta pagirti kūrėjus dėl įgarsinimo. 
Atsimenu, bežaidžiant „The Moment 
of Silence“, kartais pokalbiai tarp vei- 
kėjų nejuokais „užknisdavo“, nes vis- 
kas užsitęsdavo ir tie patys tylus me- 
kenimai po nosimi vedė iš proto. O 
štai „Still Life“ žaidime viskas atlikta 
kruopščiai ir tikrai kokybiškai — dia- 
logai parašyti apgalvotai, balsai aiš- 
kūs, o sekti pokalbį tikrai įdomu. 


Ištraukos iš Gaso Makfersono die- 
noraščio (47 psl.) 

„Ilgainiui supratau, kad mano ne- 
sibaigianti kova su žudiku yra tar- 
tum rusiška ruletė, ir jei aš ką nors 
padarau ne taip ar ne laiku, nuken- 
čia man artimi žmonės. Gaila tik, 
kad bylos tyrimo progresas buvo 
labai nežymus, o tuo naudodama- 
sis žudikas galėjo lengvai manimi ma- 
nipuliuoti ir toliau žudyti savo aukas. 


Nors kai kurios man keliamos už- 
duotys buvo sudėtingos, vis dėl to 
aš artėjau prie siūlo galo. Pamažu 
ėmė aiškėti, kad žudikas megsta dar: 
lę, tačiau visos pastangos jį sugauti 
ir toliau ėjo perniek“. 


ATMOSFERA 

Visą „Still Life“ pasaulį sudaro du 
miestai: šių dienų Čikaga ir 1930 
metų Praha. Viena vertus, jaučia- 
ma miestų stoka, nes patys kūrėjai 
žadėjo mums tris miestus, tarp ku- 
rių buvo ir Los Angelas. Deja, žaidi- 
me jo taip ir neradau. Kita vertus, 
galima atrasti apgalvotą ryšį tarp 
miestų ir dviejų veikėjų (dėl to šį trū- 
kumaą galima pateisinti). Taip pat pa- 
dėtį gerina itin aukštos kokybės žai- 
dimo grafika. Nors kuriant žaidimą 
ir buvo naudotas tas pats „Syberia“ 
varikliukas, Microids komandai iš jo 
pavyko išspausti tamsius ir paslap- 
tingus peizažus bei aplinka, kuri to- 
kio pobūdžio detektyvui suteikia spe- 
cifinę atmosferą. 


Ištraukos iš Gaso Makfersono die- 
noraščio [53 psl.) 

„Kalbant atvirai, Prahoje buvau 
pirmą kartą. Labai apmaudu, ta- 
čiau susiklosčius tokioms aplin- 
kybėms, šitas kartas buvo ir pas- 
kutinis. Tačiau tos akimirkos, ku- 
rias teko praleisti rūke skendin- 
čiame mieste, buvo vienos gra- 
žiausių ir įstabiausių mano gyve- 
nime. Niekada nepamiršiu, kaip 
bėgau tarp skoningai tarpusavy- 
je sudėliotų namų, kaip vaikščio- 
jau sudegintų namų alėjoje, arba 
kaip kiekvieno sutikto žmogaus 
akyse įžiūrėdavau pagarbą ir bai- 
mę, kuri, tiesą sakant, neaplei- 
do ir manęs. Tačiau jaudinausi ne 
dėl savo, o del Idos gyvybės. Taip 
bėgo valandos, o aš vėl ir vėl ap- 
lankydavau tas pačias, žemėlapy- 
je pažymėtas vietas, tačiau kiek- 
vieną kartą jos atrodė taip pat. 
O kai mano draugų ratas pradė- 
jo nepaliaujamai siaurėti, įtaria- 
mųjų sąraše visiškai nebeliko tuš- 
čių vietų“. 


(Kiti penki puslapiai iš dienoraščio 
buvo dingę...) 
„-. dabar viskas baigta. Aš gyvenu Nju 
Jorke, o prakeikimas kartu su visais 
dokumentais išsiųstas mano gerajam 
partneriui, kuris tiesiog netveria UŽ 
sidegimu pradėti (o gal pratęsti?) šio 
žudiko bylą. Kalbėdamas apie ją, aš 
net nežinau, kur pradžia, o kur paba: 
ga. Taip pat nežinau, kur ir kada pa- 
dėti tašką. Tačiau tikiu, kad kada nors 
kas nors jį padės už mane. O dabar, 
atsisakęs visko, ką galėjau gauti, aš 
tiesiog pasiimu tai, kas liko ir sten- 
giuosi gwventi savo paprastą, šiuo me- 
tu net nelabai reikšmingą gvenimą...“ 


PASKATA 

Reziumuojant galėčiau pasakyti, kad 
žaidimas yra išties kokybiškas tiek siu- 
žeto, tiek grafikos, tiek „geimplėjaus“ 
atžvilgiu. Žinoma, be įvairių klaidelių, 
smulkmenų bei kitokių menkniekių čia 
neapseita, tačiau jie vos pastebimi ir 
lengvai pamirštami, todėl apie juos ne- 
verta daug kalbėti. Be to, reikėtų pa- 
stebėti, jog žaidimas yra tokios truk- 
mės, kokios ir tūrėtų būt: neištemp- 
tas ir neapkarpytas, juolab, kad pabai- 
goje užsimezga tam tikri motyvai, Iei- 
džiantys tikėtis galimo tęsinio. [PG 


Netikėta, intriguojanti ir iki šiol niekur nematyta pradžia 
nustebins bet ką. 


Sunku patikėti, bet kadaise pasakiškiems žiemos peizažams 
naudotas „Suberia“ varikliukas puikiai tiko kuriant 
paslaptingas ir tamsias aplinkas. 


Puikūs ir kokybiški dialogai, dar kartą įrodantys „Microlds“ 
patirtį. Tačiau kai kurie toniniai garsai skamba ne Visai 
natūraliai. Muzika paslaptinga, vietomis atpalaiduojanti, 


Paprasčiausias dviejų pelės mygtukų spaudinėjmas. Patogu ir 
paprasta. 


Nuostabi variacija tarp dviejų, visiškai skirtingų Žmonių, miestų 
bei vieno, viską apjungiančio, Zudiko. 


Paslaptingas, „peijaučiantis“ 
dailei Zudikas, du skirtingi 
žmonės, du Visiškai vienas | kitą 
nepanašūs miestai ir | 7 
epizodus suskirstyta dramatiška 
istorija. Ar visa tai verta žaidimo 
kainos? Spręsti jums. 
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„HellForces“ 
Wwww.gmxmedia.net/hellforces 
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66 Manes niekad nebuvo nustebinusi šauniais žaidimais, ir šį kartą nieko 
ypatingo arba kažko prilygstančio žaidimų gamintojų gigantams nesitikėjau, 


bet net neišbandęs nenorėjau smerkti besivystančią kompanija, kuri gal po kurio laiko leis tikrus 
hitus, todėl suteikiau jai proga pakelti savo reputaciją mano akyse. Tam aš pasirinkau vieną iš 
naujausių jos gaminių — „HellForces“. 
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Žaidimas turi gerą ir bloga 
pusę. Jame daug ginklų ir 
monstrų, pakankamai, kad 
patiktų daugumai FPS fanų. 
„Geimplėjus“ nenušlifuotas 
ir kartais nervinantis. Ži- 
noma, yra vietų, kur gali- 
ma žaisti sklandžiai, laikas 
bėga greitai ir smagiai šau- 
dote visus aplink, tačiau 
vietomis žaidimas sustoja, 
nes neaišku ant kurios dė- 
žės lipti, kad judėtumėt to- 
liau. Žaidimo animacinės 
scenos, 0 ypač įgarsinimas 
labai prasti, o istorija irgi 
„nhuskiesta“. 


Steinar Sigurdsson, 
„BoomTown“ 


Nors aš nuo seno labiau mėgau 
RPG bei strateginius žaidimus, kar- 
tais gyvenime ateina toks momen- 
tas, kai tai kas patiko labiausiai pa- 
sidaro šlykščiausia, ir tiesiog norisi 
pailsėti nuo pamėgtų žanrų. Norisi 
ko nors, kur nereikia daug mastyti, 
bet pasinerti į įvykių sūkurį, ne to- 
bulinti savo įgūdžius, o tiesiog ištaš- 
kyti visus, kas pasipainios, į mažus 
gabalėlius. Tokiais momentais kaip 
niekad gelbsti FPS'ai. Taip prasidėjo 
mano kova už jūsų sielas „Hellfor- 
ces“ žaidime. 


TARDYMAS 

Stalas... kėdė... tardytojas. Pati 
pradžia įdomi tuo, kad vos pradė- 
jęs žaidimą, tam tikra prasme esi 
jį užbaigęs. Bet tai supranti tik ta- 
da, kai pereini visą žaidimą :). Es- 
mė ta, kad pagrindinis persona- 
žas yra tardomas, ir viską, ką jis 
pasakoja, tenka įgyvendinti realiai 
žaidime, aišku. Bet kaip gi mūsų 
herojus pateko į tokią situaciją? O 
viskas prasidėjo taip: Steve'as 
Guist'as (pagrindinis herojus) turėjo 
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vieną draugę, kuriai nebuvo abe- 
Jingas, bet ji buvo narkomanė, to- 
dėl jie greit išsiskyrė. Tačiau nar- 
komanai taip lengvai neatlimpa, tad 
buvusi draugė iš jo prašinėjo pini- 
gų eilinei dozei, kuriai Steve'as pi- 
nigų pagailėjo, žinoma, linkėdamas 
tik gero. Bet taip atsitiko, kad jo 


buvusi mylimoji priklausė kažkokiai 
sektai, ir jai reikėjo pagalbos, o pa- 
dėt jai galėjo tik Steve'as. Vyrukas 
ne didvyris, bet turėjo daryt tai, 
ką privalėjo. Viskas nebūtų buvę 
taip blogai, jei ne tas faktas, kad 
visi žmonės, kuriuos jis sutiko, bu- 
vo demoniški zombiai, aplinkui vis- 


HELLFORCES 


kas degė, kareiviai, jau neatpažin- 
dami normalių žmonių, šaudė vi- 
sus, ką matė... Apokalipsė atėjo, 
bet vilties dar buvo. 

Bet iš kur visa tai? Pragaro var- 
tai be priežasties neatsidaro, o 
priežastis yra. Pasirodo, vienas 
mokslininkas atrado būdą, kaip at- 
skirti sielą nuo kūno ir ja panaudo- 
ti kaip energijos šaltinį. Kūnai be 
sielų apsėdami demonų iš ano pa- 
saulio ir virsta kraujo trokštančiais 
zombiais. Tai labai naudinga pra- 
garo valdovui Baphometui, kuris 
savo demoniškų zombių pagalba 
suvienija visus pasaulio satanistus 
ir kitą velniu tikinčią padermę. Ma- 
ža to, jis dar ir prigriebia į savo 
rankas mokslininką ir jo „kūno sie- 
los“ atskirtuvą. Tai padaro ne as- 
meniškai jis, bet jo vergai iš kor- 
poracijos „Baphomet 6 Co.“ (Kaž- 
kur girdėjau, kad korporacijos — 
blogio sėklos :)). Ir visą šitą košę 
teks srebti Steve'ui, nors jei ne jo 
buvusi mergina, greičiausiai jis sė- 
dėtų namuose ir lauktų, kol viską 
sutvarkys kas nors iš „Doom'o“. 
Toks jau tas Steve'as: šaltakrau- 
Jis, ant pasaulio nusispjovęs, bet 
turintis labai gera sarkastišką hu- 
moro jausmą, tikrai labai gerą. 


GINKLAI, GINKLAI IR DAR 
KARTĄ GINKLAI 

Man šis žaidimas patiko ginklų gau- 
sa. Iš viso jų yra 24. Palyginus su 
kitomis šaudyklėmis, čia yra pa- 
kankamai masyvus arsenalas ko- 
vojant prieš blogį. Rasti galima vis- 
ko visų skoniui — nuo beisbolo laz- 
dos, skerdiko kirvuko iki standarti- 
nių automatų, granatsvaidžių ir t.t. 


Bet yra ir ypatingų ginklų („Soul 
Master“) ir kažkas panašaus į tri- 
vamzdį šratinį šautuvą, šaudantį 
sielomis. Beveik kiekvienas ginklas 
turi 2 šaudymo tipus. H6K MP6 
gali šaudyti serijomis po 3 kulkas 
arba galima varyti visą apkabą, tas 
pats ir su automatiniu vinčesteriu 
ir su raketsvaidžiu. Pistoletu gali- 
ma šaudyti lėtai, bet taikliai arba 


greitai, bet kur papuola. Variantų 
yra, tik reikia mokėti juos pritaikyti 
susiklosčiusiose situacijose. Mane 
ištikimiausiai lydėjo MP6 — grei- 
tas šaudymas ir užtaisinėjimas, be 
to, šis ginklas pakankamai taiklus. 
Pačių ginklų modeliai ne visai to- 
kie, kokius mes įpratę matyti ki- 
tuose žaidimuose, bet nėra jie kaž- 
kuo blogesni, tiesiog kūrėjai savaip 


juos pateikė žaidėjams. Amunici- 
jos ginklams rasti nebus sunku — 
kaip ir priklauso, ją galima papildy- 
ti Iš priešų arba šiaip rasti viso- 
kiuose kampeliuose. Šiek tiek nu- 
siminiau daroma ginklų žala. Iššo- 
vus į galva, priešas praranda vos 
vos daugiau gyvybės nei pataikius 
į krūtinę ar dar kur, arba iššovus 
vinčesteriu iš artimo atstumo vie- 
no šūvio nepakaks, nors įprasta, 
kad jis turėtų užmušti ir dar nu- 
blokšti priešą porą metrų. Kad ir 
kaip ten būtų, viskas ne taip jau ir 
blogai: ginklų daug, ir šaudyt jie gali 
dviem variantais, „Soul Master“ ir 
„„Soul Shotgun“ įdomūs ir origina- 
lūs egzemplioriai, o patys ginklų mo- 
deliai atrodo neblogai. 


RADAI RAKTĄ, IEŠKOK 
DURŲ 

Šiuolaikiniuose FPS'e įsigalėjo nau- 
ja taisyklė, kad herojus dažniausiai 
turi bent vieną super galia: sulė- 
tinti laiką (taip vadinamą „bullet ti- 
me“), telekinetines galias arba 
vampyriškas ypatybes. Nesvarbu, 
ar jas igyjama po kurio laiko ar jos 
iškart yra, svarbu tai, kad jos iš- 
vis egzistuoja. Deja, į tai „Hellfor- 
ces“ neatsižvelgė, nors tam labai 
tiktų kokie nors satanistiški užkei- 
kimai. Taigi žaidimas priklauso „se- 
najai mokyklai“, kai reikia tiesiog 
brautis pro monstrų ordas, ieš- 
koti Išėjimo, raktų ir kitų elemen- 
tų, kad greičiau būtų galima pa- 
siekti lygio pabaigą. Taip pat pasi- 
gedau kokio nors transporto su di- 
džiuliu kulkosvaidžiu ar dar kuo 
nors, kas leistų tiesiog pasidžiaugti 
masinėmis skerdynėmis. 


NEPALIK SAVO KŪNO... 

Kaip jau minėjau, priešai, kuriuos 
sutiksit, bus zombiai, kareiviai ir 
Baphometo korporacijai tarnaujan- 
tys satanistai. Pradėsim nuo smul- 
kios „žuvies“ — zombių. Ne patys 
protingiausi padarai ir apsiginklavę 
geriausiu atveju skerdiko kirvuku ar- 
ba peiliu. Išsisukt nuo jų atakų gan 
lengva, svarbiausia, kad į kampa 
neužspraustų. Išlaisvinti zombių kū- 
nus nuo demono, tūnančio viduje, 
galima paprasčiausiu vamzdžiu jam 
užtvojus porą kartų per galva. 
Tikėtis, kad visas žaidimas bus 
kaip lengvas pasivaikščiojimas ir sil- 
pnutis pasitrankymas, nevertėtų. 
Nes zombių trankymas neužtruks 
ilgai, netrukus į sceną įžengia ge- 
rai apsiginklavę kareiviai ir satanis- 
tai (pasirodo, kareiviai irgi dirba Bap- 
hometui). Čia jau išvengt sužeidi- 
mų bus žymiai sunkiau, nes šovi- 
nių priešininkai tikrai negailės. Pro- 
tinių sugebėjimų atžvilgiu šie jau gud- 
resni už zombius, bet jokių sudė- 
tingų atakų jie neplanuoja, nebėga 
pastiprinimo, nešaudo iš už kam- 
po, moka tik pora kūlverstukų, ku- 
rie atitolina jų mirtį kelioms sekun- 
dėms, bet tai viskas. Priešų DI pa- 
kankamai silpnas. Atrodo, jog tam 
iš vis buvo skirta mažai dėmesio. 
Turbūt buvo manyta, kad jei suge- 
ba šaudyt ir pataikyt — tai jau ge- 
rai. Šiaip pačių priešų modelių la- 
bai mažai ir jie kartojasi vos ne kiek- 
vieną lygi, o tai labai pabosta. Yra 
ir keletas bosų, bet įspūdžio ir jie 
nepalieka, nes atakos jų neįdomios 
ir atrodo jie patys ne ką geriau. 
Vienu žodžiu, čia irgi galima buvo 
pasistengti labiau. 


SKOLINIAI IŠ 
KITUR 

Žinoma, gali atro- 
dyti, kad mūsų bu- 
vę tautiečiai — kai- 
mynai moka tik ko- 
pijuoti savo lyde- 
riaujančius kolegas 
žaidimų pramonė- 
je, bet šį kartą bu- 
vo įdėta porą daly- 
kėlių, kurie bus 
naudingi kovoje, 
pvz: „Trinity Glas- 
ses“, kurių paskir- 
tis yra tokia: ku- 
riam laikui viską 
matysit kaip matri- 
cos kodą, bet es- 
mė ta, kad juos 
reikia naudoti kaip 
naktinio matymo 
prietaisą. Dar yra 
visokių Mayų sta- 
tulėlių, kurios duo- 
da papildoma ap- | 
sauga, taip pat Dži- 
no lempa, duodanti nesibaigian- 
čius šovinius. Ir dar daug daug 
kitų dalykėlių, apie kuriuos būsit 
girdėję arba iš žymių filmų arba 
šiaip iš kur nors. 


TECHNINĖ PUSĖ 

Žiūrint į žaidima iš techninės pu- 
sės, jis neprilygsta šiandienos hi- 
tams. Šis žaidimas turi savotiška 
video intarpų stilių, kuris parem- 
tas komiksais. Kažkuo panašu į 
„Max Payne“, tik spalvų mažiau 
naudota, tačiau idėja tikrai pasi- 
rodė labai įdomi. Vėliau intarpai 
bus nuobodūs dialogai, varomi žai- 


dimo varikliuku, kuris niekaip „ne- 
įsipaišo“ į šiandienos standartus. 
Grafika pakankamai silpna ir pa- 
senusi: priešai atrodo kampuotai, 
veidai mirę, akys net nemirksi, ju- 
desiai stipriai apriboti. Bent jau 
naudojamas „ragdoll“, ir galima 
nunešti galvą arba iškapoti dalį kū- 
no priešams, bet ir tai ne visiems. 
Pagirtina tai, kad buvo skirta dė- 
mesio kulkų paliekamoms žymėms 
sienoje, bet tai menkniekis palygi- 
nus su pagrindinėm, neleistinom 
klaidom šiuolaikiniam FPS'ui. 
Garsai irgi nepasižymi kažkuo ypa- 
tingu. Priešai apsiriboja keliomis vi- 


są laiką pasikartojančiomis frazėmis, 
ginklai šaudo ne taip efektingai kaip 
norėtųsi, o kartais atrodo, kad gin- 
klų skleidžiami garsai iš vis jiems ne- 
tinka. Įgarsinimas pakankamai ne- 
blogas, nors pasigedau daugiau 
emocingumo. Muzika nebuvo kaž- 
kokia įsimintina, galima pasakyti, 
standartinė. 


PABAIGAI 
Perėjęs žaidimą, o jis kai kada buvo 
pragariškai sunkus, dar karta įsiti- 
kinau, kad dabar kuriami „Orion“ žai- 
dimai dar nepasiekė to lygio, prie 
kurio mes įpratę, bet aš šią kom- 
paniją gerbiu už tai, kad ji bent sten- 
giasi kažką padaryti. Patys kūrėjai 
tikriausiai žino, kad topiniu žaidimas 
netaps, bet tikisi, kad žaidėjai su- 
pras juos, jų problemas ir vis dėlto 
nuspręs įsigyti žaidimą. O galbūt at- 
eityje „Orion“ pradės kurti tikrai ko- 
kybiškus hitus, kurie bus tikra bom- 
ba ir nušluostys nosis visiems ki- 
tiems kūrėjams. PG 


Je VERTINIMAS 


sa "ae". 
PIRMAS |IsPŪDIS— HTTE 


Pradžia, pabaiga, nesuprasi... 


GRAFIKA 
Akys verkia nuo tokių vaizdų. 


VALDYMAS 7,3 


Kaip ir visuose FPS, — standartas 


GARSAS saunės "I 


Biūkit atsargūs, — pasikartojantys garsai hipnotizuoja. 


SIUŽETAS 
Šiek tiek suktas, bet nekeliantis intrigos. 


GALUTINIS 


67 


Išvada: Gaila , bet tenka 
pripažinti, kad žaidimas 
prastas tiek techninė pusė, 
tiek siužetinė, nors buvo 
galima įžvelyti dalelytę 
originalimo. 


Atspėk žaidimų pavadinimus iš ekrano paveikslėlių. Įrašyk juos į langelius, tada iš pažymėtų langelių sudaryk žodį ir 
įrašyk jį į kuponą gale. Burtų keliu išrinksime nugalėtoją, kuriam atiteks „Logic 3“ šokių kilimėlis. 
Praėjusio numerio nugalėtojas — Aurimas Dulskis iš Utenos, jam atitenka „Logic 3“ belaidis PC pultelis „Freebird“. 
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„Psychotoxic“ 
www.psychotoxic.de 
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Tiems, kas ieško naujo FPS 
turinčio klasikinį stilių, be 
problemų rekomenduočiau 
Psychotoxic. Žaidėjams, ku- 
rie yra „išlepinti“ Halo, Do- 
om 3 ar Half-Life 2 patarti- 
na prieš įsigyjant išbandyti 
žaidimą. Tiesiog nepamirški- 
te peržaisti daugiau nei pen- 
kis lygius, nes kai įveiksite 
porą sapnų lygių, žaidimas 
jus užkabins! 


Christopher Burkett, 
„PC GameWorld“ 


KALBOS apie šaudyklę „sapnų pasaulyje“ pasigirdo jau senokai. Nauja kūrėjų studija 
„NuClearVision“ savo debiutiniam projektui pasirinko būtent tokią idėją. 
Pradžioje pavadintas „Fourth Horseman of the Apocalypse“, vėliau pervadintas, atidėtas, 
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atšauktas, ir vėl sugrižęs į išleidimo takelį, „Psychotoxic“ šiaip taip pasirodė žaidėjų akiratyje. 


„Psychotoxic“ žaidėjui atitenka oda 
apsitempusios herojės Angie Pro- 
phet vaidmuo. Mergina, pati to 
nežinodama, turi išgelbėti žmoni- 
ją nuo atominio Armagedono. 
Veiksmas vyksta ateityje, 2022- 
aisiais metais Niu Jorke. Angie 
po truputį aiškinasi savo vaidme- 
ni ir priežastis, kodėl tik ji vienin- 
telė gali pastoti kelią „Ketvirtajam 
apokalipsės raiteliui“, siekiančiam 
sunaikinti civilizaciją. 

Štai tokia priešistorė, į kurią, 
iš esmės, galima ir nesigilinti, nes 
pats Žaidimas yra beveik standar- 
tinė šaudyklė, kurią nuo visiškos 
nuobodybės ir kelionės lauk iš kie- 
tojo disko gelbėja vienintelė unika- 
li jos savybė — lygiai, vykstantys 
Žmonių samonėse. Būtent ši ypa- 
tybė buvo iškeliama į pirma planą 
ankstyvuose kūrėjų pranešimuo- 
se ir žaidimo pristatymuose. Ir, 
galima sakyti, šioje vietoje kūrėjai 


savo pažadus ištesėjo, tačiau vi- 
sa kita žaidime liko pilka ir stan- 
dartiška. Na, bet nešokinėsiu už 
akių, apie viska Iš eilės. 

Pati žaidimo pradžia, bent kaž- 
ką girdėjusius apie šį žaidima, 
tikrai nuvils. Po intro filmukų, at- 
sidūrus herojės kailyje ir pradė- 
jus keliauti per pirmaji lygi, nusi- 
imti rūškanos minos nuo savo vei- 
do niekaip neišeina. Nykokai at- 
rodo viskas: ir žaidimo ginklai, 
ir priešai, ir aplinkos, ir skleidžia- 
mi garsai. 

Labiausiai nuvilia priešai. Per vi- 
są žaidimą sutiksite tik kelias la- 
bai jau standartiškas jų rūšis. 
Kiekvienas jus pasitiks su kokia 
nors savo firmine fraze, taip iš 
anksto pranešdamas apie savo ke- 
tinimus. Apie kažkokį ypatinga prie- 
šų DI kalbėti nelabai yra ką. Jie 
tiesiog taikliai šaudo ir kartais nau- 
doja priedangas. Kova su jais pa- 
prasta — tiesiog randi patoges- 
nę pozicija ir pyškini į galvas, o jei 


tingi taikytis — tai bet kur. Daro- 
ma žala beveik nesiskiria šaudant 
į galvą ar kitas kūno vietas. 

Ginklai žaidime taip pat standar- 
tiniai: pora pistoletų, mini auto- 
matai, automatinis šautuvas su 
snaiperio taikikliu, grandininis au- 
tomatas, ugniasvaidis ir, turbūt, 
viskas. Ginklų įvairovė išties ma- 
ža, O ir naudoti skirtingus ginklus 
nelabai yra reikalo. Su viskuo pui- 
kiai susitvarko automatinis šautu- 
vas, kurį galima naudoti tiek grei- 
toms atakoms iš arti, tiek snai- 
periniam šaudymui. Kalbant apie 
ginklus, galima pagirti nedidelę, ta- 
čiau visai patogią smulkmena — 
radę ginkla, jį pasiimame ne au- 
tomatiškai, o patys parenkame vie- 
tą (numeriukai nuo 1 iki 5), ku- 
riuo mygtuku jį įjungsime. 

Be šaudymo ginklais, herojė turi 
ir keletą „dvasinių galių“, kurios 
veikia ir paprastuose lygiuose. Ga- 
lias suteikia surastos specialios 
ikonos, jų įvairovė taip pat labai 


nedidelė: sveikatos atstatymas, 
skydas, laiko sulėtinimas, nema- 
tomumas. Galia aktyvuojama spe- 
cialiu klavišu ir turi savo naudoji- 
mo stulpelį. Deja, vienu metu ga- 
lima naudoti tik viena galia. 

Štai tokie standartiniai dalykė- 
liai. Kol kas visiškai nieko įspūdin- 
go, ar ne? Būtent tokios mintys 
ir sukasi tik pradėjus žaidimą. Ta- 
čiau jei pradėsite, neskubėkite 
mesti po kelių minučių, neperėję 
pirmo lygio. Iškart po jo, „Psycho- 
toxic“ parodo savo geriausia iš- 
skirtinę ypatybę — žmonių samo- 
nės arba sapnų pasaulius. 

Staigus žaidimo stiliaus pasikei- 
timas, patekus į vieną iš sapnų 
lygių, tikrai nudžiugina ir net leng- 
vai užima kvapą. Ypatingai nuste- 
bina pirmieji du sapnų lygiai. Vie- 
nas raudonas ir išskydęs, su su- 
klypusiom lentom, skraidančiais 
vaiduokliais ir besistumdančiais 
mediniais strypais, bandančiais 
numesti jus nuo siauro praėjimo; 
kitas stingdančios šaltos žydros 
spalvos, minimalistinio, kažkuo pri- 
menančio TRON dizaina, su besi- 
sukančiu aplink „peizažu“ ir ausy- 
se skambančiu choralo giedojimu. 
Vaizdas tikrai vertas dėmesio. 
Šiuose lygiuose pasikeičia ir gin- 
klai: turime ne standartinę amu- 
niciją, 0 senovinį pistoleta, kurį vė- 
liau papildo kažkokios granatos, 
snaiperinis plazminis šautuvas ar 
net iš karvės tešmenų padarytas 
automatas (!). Taip pat sutinkame 
ir visai kitokius priešus, kurių, vėl 
gi, įvairovės reikėtų daug dides- 
nės. Iš tiesų, šiuose lygiuose kū- 
rėjai leido pasireikšti savo fanta- 
zijai ir meniniams polėkiams. Jie, 


rodos, sukurti su daug didesniu 
dėmesiu bei skrupulingumu, nei 
standartiniai lygiai. Iki tol pilkos ir 
nykios aplinkos persidažo ryškio- 
mis ar tamsiomis psichodelinėmis 
spalvomis, atsiranda visokių įdo- 
mių efektų, pavyzdžiui, vienas Iy- 
gis rodomas tarsi pro senovinę 
filmavimo kamerą, su bėgančio- 
mis juostelėmis ir trūkinėjimais. 
Deja, šių lygių yra tikrai nedaug. 
Iš beveik trisdešimties žaidimo Iy- 


gilų, sapnų pasaulių turime kokius 
aštuonis, ir tai tolimesni samonės 
lygiai nebenustebina taip, kaip pir- 
mieji (na, nebent išskyrus visiškai 
„stoga nuraunantį“ trumputį piešti- 
ni lygį su zuikučiais ir morkomis : )). 

Taigi minėtieji lygiai ir bando iš- 
traukti žaidima iš visiškos viduti- 
nybės liūno. Iš esmės, bent jau 
man, visas žaidimas ir vyko be di- 
desnio susidomėjimo keliaujant 
per standartinius lygius, rankio- 
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jant raktus, šaudant bukus prie- 
šus ir laukiant galimybės patekti į 
dar vieną sapnų pasaulį. Kad ne- 
būtų per daug gerai, gyvenimą 
mėgsta pagadinti ir neretai išlen- 
dančios klaidos, be jokio perspėji- 
mo tiesiog „nulaužiančios“ žaidi- 
ma. Jei ketinate žaisti „Psychoto- 
xIc“, patartina iškart susirasti ir 
susidėti pataisą — padėtis turė- 
tų kiek pagerėti. 

Vertinant „Psychotoxic“ žaidimą, 
reikėtų skirti išties mažą balą ir 
griežtai rekomenduoti jo vengti. 
Tačiau norisi vertinti atlaidžiau, 
nes tai yra naujos kompanijos de- 
biutas, ir jis pateikia šį tą origina- 
laus. Reikia tikėtis, kūrėjai nesu- 
klups prie pirmo bandymo ir atei- 
tyje pasiūlys ka nors įdomesnio ir 
kokybiškesnio. PG 


B ke S va VAIKAS R 
Visiškas standartas pirmame lygyje Ir lenyvas šokas, patekus | 
antrą. 


Vėl gi, dvi medalio pusės: nykts, paprasti lygiai ir įdomūs bei 
saviti sapnų pasauliai. 


Standartinis FPS. Pliusiukas už ginklų pačimimą. 


Ginklai ir priešai įgarsinti tragiškai, tačiau | atmintį įsirėžia 
keletas sapnų lygių temų. 


Eilinį kartą gelbėjam pasaulį. Tikrai reikėjo kažko originalesnio. 


Ne visiškai, bet ganėtinai 
Tymiai apsvilęs pirmasis 
kūrėjų „blynas“. Jei užteks 
kantrybės brautis pro 
standartinius lygius Ir 
užmerkti akis prieš klaidas, 
sapnų pasauliai turėtų 
sudominti ir pradžiuginti. 


„Mafia. The City of Lost Heaven“ 
www.lllusion Softworks.com 
Kūrėjas: „Illusion Softworks“ 
Leidėjas: „Take 2“ 

Data: 2002-09-06 

Žanras: veiksmo 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 700 MHz 
RAM: 128 MB 
Video: 326 MB 


HDD: 1,8 GB 
ypatingos 
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laikais, kai ekonomika visiškai 
praranda sienas, kai darbuoto- 
jų migracija iš vienos šalies į 
kitą laikoma natūraliu dalyku, 
sukurti žaidimą, klasikinį žaidi- 
ma ir tuo pačiu pasakyti, jog 
esi iš tokios, mažos Vidurio Eu- 
ropos šalies, kaip Čekija, gali 
nepaprastai stiprūs ir atspa- 
rūs žmonės, būtent tokie, ko- 
kie dirba „Illiusion Software“. 
Kompanija, sukūrusi tokią iliu- 
ziją, nuo kurios iki šio! atsigau- 
ti negali daugelis, baikščiai jį 
vadindami geriausiu žaistu žai- 
dimu, verta aukščiausio įverti- 
nimo laipsnio. 


BLACKNEMO 


Šio žaidimo niekas labai nelaukė, ne- 
buvo daug ir tų, kurie ka nors apie jį 
girdėjo. Nebuvo milžiniškų pinigų, 
skirtų jo reklamai, taigi nebuvo ir mil- 
žiniško žiniasklaidos dėmesio. Tai žai- 
dimas, kurio pradžia buvo išties kuk- 
li. Porą kartų sužibėjęs, kai Italijos 
Vyriausybė pagrasino uždrausianti 
žaidima, nes jame buvo atvirai pro- 
paguojama Mafijos veikla, žaidimas 
atėjo į pasaulį netikėtai. Daugelis žai- 
dėjų jį pastebėjo tik po kažkiek laiko, 
sužinoję iš draugų ar per klaidą at- 
radę parduotuvių lentynose. Tačiau 
po sunkaus starto sekė milžiniškas 


populiarumo antplūdis, o ji atradę 
žaidėjai titulavo jį ne tik geriausiu me- 
tų žaidimu, bet ir visų laikų šedev- 
ru. Visa tai įvyko jau išties seniai, 
2002 rugpjūčio mėnesi, bet žaidi- 
mas netgi šiandien išlieka vienu iš 
„gero žaidimo“ etalonų. 

Kaip tauta be kalbos negali gyvuoti, 
taip ir „Mafia“ be siužeto būtų nie- 
kas. Na, palyginimas gal ir nelabai 
gražus, tačiau esmė lieka ta pati. 
Būtent nuostabi istorija ir yra pa- 
grindinis žaidimo variklis, stumian- 
tis ji į priekį. Gyvenimo ir mirties is- 
torija puikiai atspindi ne tik visą žai- 


dimo atmosferą, bet ir tiknojo Mafi- 
jos gyvenimo beprasmybę. Jūs pra- 
dedate žaidimą kaip eilinis vieno iš 
JAV didmiesčio taksistas. Veiksmas 
vyksta išties romantiškai šiais laikais 
atrodančiame prieškario laikotarpy- 
je. Kada visi solidūs dėdės turėjo 
vienodas skrybėles ir važinėjo pana- 
šiais automobiliais, o rūpeškingos 
mamos triūsdavo namuose ir pri- 
žiūrėdavo vaikus. Būtent tokiais ide- 
alizuotais laikais mes ir pradeda- 
me savo visą žaidimą trukusią Ma- 
fijozo karjerą. Netikėtai, jums lau- 
kiant kliento, atbėga du įtartinos iš- 


vaizdos veikėjai, įgrūda jus į mašiną * 


ir liepia bėgti. Šitaip prasideda isto- 
rija, kurios pabaigos turbūt neatspė- 
jo nė vienas pradėjęs žaisti. 

Viso žaidimo metu jūsų lauks dau- 
gybė įvairiausių siužeto vingių. Pra- 
dėjęs kaip paprastas taksistas, vė- 
liau užsitarnavęs Mafijos bosų pasi- 
tikėjimą ir galiausiai pats supratęs 
ju kėslus bei išdavęs, jūs tarsi per- 
einate vieno žmogaus gyvenimo is- 
torija. Tarsi žiūrite atskira filma, ku- 
rio pabaiga bus išties sukrečianti. 
Tai pirmasis žaidimas, kuris baigia- 
si pagrindinio herojaus mirtimi. Tra- 
giška, tačiau tuo pat metu ir įdo- 
mu. Jūs baigėte žaidimą — jūsų he- 
rojus baigė gyvenimą. Vien už tokį 
eksperimenta ir įdomų siužeto už- 
baigimą kūrėjai verti pagyrų ir aplo- 
dismentų. 

Antra labai svarbi žaidimo istori- 
jos sudedamoji dalis yra vaizdo in- 


tarpai. Pirma karta išvydęs buvau 
sužavėtas, — tokio tikroviško veido 
trimatėj erdvėj dar nebuvau matęs. 
Jis žiūrėjo į mane tokiom graudžiom 
akim, jog būnant silpnesnių nervų 
galima ir apsiverkti. O sceną degali- 
nėje galima laisvai rašyti į kompakti- 
nius diskus ir pardavinėti kaip tobu- 
lo žaidimo vaizdo intarpo pavyzdį. Jis 
buvo tobulas ne tik grafiškai, bet ir 
visa kompozicija. Kiekvienas piršte- 
lio linktelėjimas buvo tarsi atskiras 
gestas, šaukiantis: „pažiūrėkite koks 
aš tobulas“. 


Mašina lėtai atvažiavo į vieno prie- 
šiškos gaujos nario kiemą, buvau 
gavęs užduotį sudaužyti jų mašinas 
ir taip pamodyti, kas čia bosas. Išli- 
pau ir greitai pradėjau vykdyti savo 
juodą darbą, tačiau nespėjau pa- 
baigti, jie mane pamatė. Laimei 
spėjau įšokti į automobilį ir pradėti 
važiuoti. Jie išbėgo netikėtai supra- 
tę, Jog paleido savo skriaudiką,. iš- 
bėgo į gatvę tikėdamiesi bent kul- 
komis sustabdyti mane. Po visos 
serijos iš „Thompson“ automato pa- 
leistų kulkų, pro šalį ėję praeiviai 
rekdami išsilakstė kas kur. Tuo tar- 
pu kelios paklydusios kulkos atsivijo 
jau pradėjusią tolti mano mašiną ir 
režėsi tiesiai į ją. Kelias minutes 
galvojau, jog išsisukau beveik be 
nuostolių, tačiau tai buvo netiesa. 
Mano prakiuręs benzino bakas Iei- 
do degalus kaip vamzdis. Mašiną 
teko palikti jau pusiaukelėj. 


Tai tik vienas epizodas iš žaidimo, 
jų daugybė, ir kiekviename iš jų tik- 
roviškumas tiesiog veržiasi per kraš- 
tus. Viskas — pradedant nuo maši- 
nų fizikos ir baigiant keliavimu mies- 
tu — yra nepaprastai įdomu. Aš nie- 
kad nemaniau, kad keliauti lėtu tram- 
vajumi ar greitaeigiu antžeminiu met- 
ro yra daug smagiau nei automobi- 
liu. Ir net pinigų nereikia mokėti, o 
juk benzinas toks brangus buvo tais 
laikais, tiesiog gryni plėšikai stovė- 
davo benzino kolonėlėse. Beje, „Ma- 
fijoje“ niekas niekur nedingsta — pa- 
likai automobilį stovėti, ir nesvarbu 
kada ateitum, tu jį vis tiek rasi. Ly- 
giai tas pats ir su praeiviais: pama- 
tei gražią mergina, tačiau ji užsuko 
už kampo — nieko tokio, pavažiuo- 
jam ir toliau spoksom. 


„Mafia“ buvo pirmasis žaidimas 
mano gwenime, kuriame aš iš tik- 
rųjų bijojau policijos. Jos Dl tiesiog 
fantastiškas. Užtenka tik viršyti greitį 
ar pervažiuoti raudona šviesą, ir jei 
netoliese buvo policija, ji tikrai pasi- 
stengs jus nubausti, būtent nubaus- 
ti, o ne padaryti kažką, kad jums vel 
reikėtų įkrauti žaidimą. Na, nebent, 
žinoma, visiškai prisidirbsit — tada 
antrankių neišvengsite. O jei suma- 
nysite pakovoti prieš policiją, jie ne 
tik taps puikiais kovotojais, besislaps- 
tančiais kur įmanoma ir bandančiais 
jus nukepti, bet ir kviesis pastiprini- 
ma, taip galiausiai suimdami ar nu- 
dėdami jus. Greičio viršyti be rim- 
tesnės priežasties jau nebesinori. 

Turbūt atskirai apie grafika kal- 
bėti net nevertą, daugelis prieš tai 
mano išsakytų žodžių tiesiog rėkte 
rėkia — ji tobula. Žinoma, klaidelių 
neišvengta, tačiau jų, jei nenorėsi, 
tai ir nelabai pastebėsi, nes žaidi- 
mas įtraukia. Tik pradėjęs žaisti, 
važiuoji per miestą, negalėdamas 
atsistebėti jo didybe, žiūrėdamas 
video intarpus, jautiesi tarsi būda- 
mas su jais, o keliaudamas met- 
ro, smalsiai stebi kartu važiuojan- 
čius. Žaidimo reikalavimai, atsižvel- 


giant į jo sukūrimo metus, išties 
nemaži, tačiau tik įsijungęs, supran- 
ti — už vargus tau buvo šimterio- 
pai atlyginta. 

Garsas, kaip ir vaizdas, sukur- 
tas puikiai. Kiekviena minutė pra- 
leista Prarastojo dangaus mieste, 
tarsi atgaiva ausims, nuo „šuldu bul- 
du“ popso. Nesvarbu, ar klausy- 
tum puikiai įgrasintų savo bendra- 
žygių, ar tyliai sėdėtum ant jūros 
kranto, „Mafija“ pakerės tave. Kiek- 
vienas miesto rajonas turi vis skir- 
tinga muzikinį fona, taigi ipusėjus 
žaidimui net nereikia žemėlapio, iš- 
kart aišku, kur atvažiavai. Pavyz- 
džiui, kinų kvartalo muzika buvo taip 
„Ilindusi“ man į galva, kad teko su- 
sirasti ją Internete. 

Atidesnis skaitytojas turbūt pa- 
stebėjo, jog šiame tekste beveik ne- 


buvo kritikos. „Mafia“ gerbėjas at- 
sakys, jog žaidimas toks tobulas, 
kad net nėra ką kritikuoti. Iš tikrųjų 
yra ir net daugiau nei daugelis gali 
tikėtis. Visų pirma, veikėjų DI — 
vieną karta teko matyti gerokai įstri- 
gusį priešininką, antra, — keletas 
grafinių klaidelių, sutiktų žaidime. Ta- 
čiau visa tai yra niekas, galima leng- 
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vai išgyventi viso žaidimo metu, net 
nepastebėjus nieko rėžiančio akis. 
Žaidimas sėkmingai užburia jau pa- 
čioje pradžioje ir taip nepaleidžia iki 
pat galo. 

Šis dalykas anksčiau visiškai ne- 
turėjo reikšmės, tačiau dabar, po 
trijų metų, jau į tai galima atkreipti 
dėmesį. Kodėl nėra „Mafia“ tęsinio? 
Žaidimas pavyko tiesiog puikiai, mi- 
lijonai gerbėjų visame pasaulyje vis 
dar išganingai laukia tos dienos, kai 
bus oficialiai, o ne gandų lygyje pa- 
sakyta, jog kuriama antra „Mafijos“ 
dalis. Galbūt kūrėjai bijo sugadinti 
gerą žaidimą, kaip buvo dažnai pa- 
daroma šiais laikais. Tačiau jie juk 


protingi — jei sukūrė tokį šedevrą, 
reiškias žino, ko reikia, ir nebūtina 
bandyti kurti kažko kitoniško ar ban- 
dyti atrasti savo nišą tai Vietnamo 
kare, tai šiuolaikiniame kare. Tie- 
siog tai ne jų žaidimai. „Mafia 2“ 
būtų tas darbas, dėl kurio verta 
mesti visa kita. Įvilkus žaidimą į nau- 
ja grafinį apvalkalą, sukūrus nauja, 
nemažiau intriguojančia istoriją, bū- 
tinai susietą su senaja, ir patobuli- 
nus kai kuriuos pačius žaidimo prin- 
cipus, išeitų „Mafia 2“ su ta pačia 
formule. Pasisekimas garantuotas 
iškart. Pelnas kūrėjams ir atgaiva 
žaidėjams. Taigi, ko draugai čekai 
laukia? PE 


Jei ne pasakiškas siužetas, „Ireenide“ režimas nebūtų nieko 
vertas. 


„„ikriausiai rojuje. 
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„China town, china townna...". 


Kur aš čia atsidūriau?... 


Neabejotinai geriausias lų 
metų produktas, 0 gal net iP 
apskritai. 
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„Intel“ ir AMD, taip pat ir kitų suinteresuotų pusių, esame daug girdėję apie tai, kokiais pranašumais pasižymi vadinamosios 
„dual core“ (dviejų branduolių) procesorių sistemos. Tačiau nauja epocha PC žaidimuose dar neprasidėjo, ir vargu ar 
verta tikėtis revoliucijos šiais metais. Mes nusprendėme surinkti AMD, „Intel“, ATi, „nVidia“ ir „Epic Games“ kompanijų specialistų 
nuomones, tų savo sričių „guru“, norėdami sužinoti, kas mūsų laukia ateityje. 


Dviejų branduolių procesorių sukū- 
rimas („Intel“ ir AMD kompanijų 
pastangomis) gali reikšti naują era 
kompiuteriams, bet kol kas šios 
architektūros silpnai įtakoja žaidi- 
mų kokybę. Kaip rodo „dual core“ 
procesoriaus „Pentium D 840" te- 
stavimai, šie procesoriai žaidimuo- 
se veikia tokiu pat greičiu, kaip pa- 
prasti, vieno branduolio „Pentium 
Extreme Edition“ (tokio paties tak- 
tinio dažnio). O aukštesnio taktinio 
dažnio „Pentium Extreme Edition“, 
kaip nesunku nuspėti, veikia grei- 
čiau už „Pentium D“. 

Tuo pačiu metu nepamirškime, 
kad „Windows XP“ jau išnaudoja 
AMD ir „Intel“ „dual core“ dizainų 
pranašumą, paskirstydama tarp 
branduolių savo programinius duo- 
menų srautus. Tai reiškia, kad prie 
daugelio „fone“ veikiančių programų, 
jūs galite, skirtingai nuo vienbran- 
duolinės platformos, paleisti daug 
daugiau resursų reikalaujančių pro- 
gramų, nebijodami perkrauti jūsų 
PC. Pavyzdžiui, galite susidoroti su 
„Doom III“ monstrais, tuo pačiu me- 


tu pumpuodami video filma, „Outlo- 
ok Express“ pašta, ir išsaugodami 
dešimtis atidarytų „web“ puslapių ir 
„Word“ dokumentų. 

Bet tai tik lašas jūroje, nes „dual 
core“ kenčia nuo pilnai jų jėga Iiš- 
naudojančių programų stokos. Bet, 
kaip tvirtina AMD ir „Intel“, šie gra- 


i - finių procesorių ir žaidimų kūrėjai, 


jau per keleta artimiausių mėnesių 
turėturfi 2m pamatyti, kaip 3D žai- 
dimai pakils T Mas;ą našumo ir DI 
kokybės lygi. 

„Kūrėjai, kurie skyrė laika ir jė- 
gas savo žaidimų perdarymui į dau- 
giasrautes versijas, ankščiau arba 
vėliau gaus CPU (centrinio proce- 
soriaus) našumo dvigubėjimą, — tei- 
gia Richard Huddy, menedžeris, „ĮSV 
Relations“, ATi EMEA. Pranašumai 
bus skirtingi — nuo įspūdingo našu- 
mo prieaugio iki visiškai kitos fizikos 
ir dirbtinio intelekto“. 


„SKUDURINĖS LĖLĖS“ 
FIZIKOS EROS PABAIGA 
Dviejų branduolių procesoriai ar- 
timiausioje perspektyvoje turėtų 
pašalinti daugelį trimačių žaidimų 
trūkumų — tai įvyks tuomet, kai 
žaidimų kūrėjai pradės išnaudoti 
daugiasraučių galimybių pranašu- 
mus, kuriuos užtikrina šių CPU 
architektūra. 

Kai kurie pranašumai bus labai pa- 
stebimi, pavyzdžiui, žaidimo fizikos 
pagerėjimas. Ežerai ir kriokliai taps 
dar realistiškesni. Vietoj juodos sky- 
lės nuo šūvio jūs pamatysite daugy- 
bę efektų: siena su įtrūkimais ir dau- 
žytą stikla, taip pat nulekiančias 
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monstrų kūnų dalis. Galėsite suvar- 
pyti duris kulkomis ir pamatyti, kaip 
nulekia kiekviena skiedra. 

Akivaizdu, kad tokie žaidimų fizi- 
kos pagerinimai reikalauja didelių cen- 
trinio procesoriaus resursų ir „hig- 
h-end“ grafinės plokštės. Daugybės 
branduolių („multi core“) procesoriai 
padės nuimti tam tikra krūvį nuo gra- 
finių „čipų“. 


„Daugelio branduolių procesoriai 
turi galimybę skirstyti į srautus 
pagal duomenis, o ne pagal pro- 
gramas, — sako Dave Everitt iš 
AMD — Jūs dalinate duomenis į 
skirtingus srautus, t.y. paleidžia- 
te ant jų viena ir tą patį kodą. Re- 
zultate jūs gaunate pranašuma". 

„Kuomet jūs ką nors žaidime nu- 
šausite, tai CPU galingumo prieau- 
gis daugiasrautinės terpės dėka leis 
išvengti „skudurinės lėlės“ („rag doll“) 
efekto, — tvirtina Nick Triantos, „nV/- 
dia“ vadovaujantysis programinis in- 
žinierius. 

„Dabar, kai jūs šaunate į prieši- 
ninką, ir kuomet jis krenta ant že- 
mės, tai atrodo kaip skudurinė lė- 
Ie, — sako Triantos — Būtina pa- 
tobulinti žaidimą, kad pagerėtų fi- 
zinis modelis“. O tam reikia papil- 
domų (ir nemenkų) resursų. 


KO TURĖTUMĖM LAUKTI? 

„Kitais metais žaidimas „Unreal 
2007“ turėtų smarkiai pasikeisti“ 
— tvirtina jo kūrėjai. „Unreal 2007“ 
bus tūkstančius kartų labiau detali- 


zuotas: daugiau poligonų ir dalelių, 
daugiau „shader'ių“ ir daugiau viso 
kito. Jeigu ankščiau duris sudarė 
400 poligonų, tai dabar jai bus nau- 
dojama 40000 poligonų, — tikina 
Mark Rein, „Epic Games“ vicepre- 
zidentas ir žaidimo „Unreal“ grafinio 
varikliuko kūrėjas. „Unreal 2004“ 
vieną veikėją sudarė 3500 poligo- 
nų. Dabar, naujoje žaidimo varikliu- 


ko kartoje, šį veikėją sudarys 7500 
poligonų. Visa tai tapo įmanoma nau- 
jausių grafinių kortų dėka, bei, aiš- 
ku, prireiks didesnio CPU skaičiavi- 
mų galingumo“. 

Tuo pačiu metu verta atkreipti 
dėmesį ir į nereikšmingas deta- 
les. „Daugybės branduolių tech- 
nologijos esmė yra ta, kad jūs ne- 
galite išskirti kokios nors vienos 
charakteristikos, kuri bus page- 
rinta, — sako Rein — Mums rei- 
kalingas CPU galingumas tam, kad 
į žaidima galėtumėm įnešti didelį 
skaičių patobulinimų, kurių visų iš 
karto ir nepastebėsi". 

Kalbant apie dirbtinį intelektą, rei- 
kia pažymėti, kad veikėjai taps pro- 
tingesni. Pavyzdžiui, viskas, ką da- 
bar sugeba „Hitman“ sargybinis — 
padaryti nustebinta veida, o paskui 
pabandyti nužudyti jus. Kitų žaidimų 
veikėjai dažnai be jokio tikslo valkio- 
jasi apylinkėmis, nejausdami jūsų bu- 
vimo arba nekreipdami į jus ypatin- 
go dėmesio. Perėjimas į du bran- 
duolius ir srautus leis padaryti prie- 
šus protingesniais. 

„Naujos kartos Dl leis dideliam 
priešų skaičiui apgalvoti ir kurti ben- 
drus veiksmus, surandant geriau- 
sius atakos būdus, taip pat jie sėk- 
mMingiau veiks gynyboje“, — teigia Ri- 
chard Chaddi iš ATi. 

Dviejų branduolių architektūros Iei- 
džia suteikti žaidimams daugiau in- 
teraktyvumo. „Vietoj 10 technikos 
rūšių naudosime 40 arba 50. Ga- 
lėsime pridėti į žaidimą milžiniškas 
priešų minias, kurių veiksmai bus 
prasmingi, — sako Rein iš „Epic Ga- 
mes“ — Štai kokie pasikeitimai mū- 
sų laukia Dl srityje“. 


DAUGELIO BRANDUOLIŲ 
GRAFINIAI PROCESORIAI 

Naujas gamintojų užmojis išleisti 
dvigubas vaizdo plokštes pagim- 
dė gandus, kad GPU kūrėjai taip 
pat pristatys savo procesorių „dual 
core“ dizainus. Tačiau, kaip teigia 
grafines plokštes gaminančios 
kompanijos, tame nėra nieko nau- 
jo. Plataus ir paplitusio lygiagre- 
tumo technologijų pritaikymo dė- 


ka šios kompanijos naudoja dau- 
gybės branduolių principa jau dau- 
gelį metų. 

„Mes gaminame daugelio bran- 
duolių procesorius jau penkis ar 
šešis metus, — sako Chaddi iš 
ATi — Jeigu padarysite „čipo“ 
rentgeno nuotrauką, mūsų grafi- 
niame procesoriuje pamatysite ke- 
turis konvejerių ketvirčius, kurie 
yra atskirti fiziškai“. 

Triantos'o iš „nVidia“ žiniomis, taip 
jau susiklostė istoriškai, kad grafi- 
niai procesoriai naudoja lygiagretu- 
ma kur kas plačiau už CPU. „Pavyz- 
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džiui, „GeForce 6800“ turi 16 Iy- 
giagrečių konvejerių, kai tuo tarpu 
xB6 procesoriai gali prasibrauti vos 
iki keturių branduolių, ir tai tik per 
artimiausius kelerius metus, — pa- 
sakė jis — Esmė ta, kad grafinis 
krūvis yra labai gerai lygiagretina- 
mas, todėl pranašumas nuo kelių 
branduolių panaudojimo akivaizdus.“ 


PROBLEMOS 

Dideli pranašumai, kuriuos mums 
žada žaidimai, veikiantys ant „multi 
core“ procesorių, kol kas nejunta- 
mi — jie vis dar abstraktus daly- 
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kas. Nepamirškime ir apie tai, 
kad programuotojams kyla naujos 
užduotys bei kliūtys, kurias reikia 
įveikti, norint pilnai atskleisti „multi 
core“ technologijų potencialą. O tai 
nėra taip paprasta. 

„Problemos rimtos, kadangi pro- 
gramuotojai turėtų būti labai atsar- 
gūs renkantis, kokius srautus yra 
protinga paleisti ant daugybės bran- 
duolių procesorių, o kokius ne“, — 
paaiškino Rein iš „Epic Games“. 

Perėjimas nuo vieno branduolio 
prie dviejų arba daugybės branduo- 
lių sukelia daug problemų, tokių kaip 
konfliktuojantys srautai bei ciklai, ku- 
rie teoriškai gali „pakabinti“ žaidima. 

„Reikia iš naujo perdaryt varikliuko 
koda ir išskirti tuos skaičiavimus, kurie 
gali būti atliekami savaime, o paskui sin- 
chronizuot juos su kitais, — sako Kim 
Pallister, „Intel“ inžinierius — Kadangi 
srautai gali būti paleidžiami bet kokia 
tvarka, pavyzdžiui, srautas A gali už- 
baigt darba ankščiau už srauta B — 
jums reikės parašyti tikrai patūkima ko- 
dą, kad žaidimas „nepakibtų“. Tiesą pa- 
sakius, toks priėjimas prie programų 
sudarymo yra labai geras.“ 

Pallister mano, kad hakerių epo- 
cha baigėsi. „Dabar jau negalima su- 
kurti „krūta“ „demkę“, supakuoti ja į 
dėžę ir pardavinėti“, — teigė jis (tu- 
rėdamas omeny nekokybiškus žai- 
dimus — red. pastaba). 

Ir net jeigu programuotojas ir su- 
gebės išnaudoti visą dviejų branduo- 
lių dizaino galia, vargu ar verta lauk- 
t 10076 našumo prieaugio, ypač 
artimiausiu metu. 
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Be to, naujos kartos konsolių, „Xbox 
360" ir „PlayStation 3“ pasirodymas 
(kurių architektūroje naudojami kelių 
branduolių procesoriai) atvers žaidi- 
mų kūrėjams milžiniška rinką. 

„Naujoje žaidimų kartoje daugelis 
jų bus multiplatforminiai, t.y. skirti 
ir PC, ir konsolėms. Žaidimų kūrė- 
jams ekonomiškai naudinga išleisti 
kaip įmanoma daugiau savo produk- 
tų, — sako Pallister iš „Intel'— Po 
naujos kartos konsolių pasirodymo 
žaidimų kūrėjams reikės kurti kon- 
kurencingus produktus, kurie turė- 
tų atrodyti geriau už kitus. O tai reiš- 
kia, kad reikės stengtis maksimaliai 
gerai išnaudoti geležies architektū- 
ra ir pereiti prie daugiasrautės ter- 
pės. Taigi stimulas didelis“. 

PC žaidėjai jau yra „pažįstami“ su 
trūkumais, kuriuos sukelia iš kon- 
solių perkeltos žaidimų versi- 
jos. Prisiminkime bent jau 
naujausią „Grand Theft 


„Jeigu pereisite į „dual core“ „In- 
tel“ branduolius, jūs negausite 2x 
pagerėjimo, nors apie 3076 galima 
kalbėti. O jeigu pereisite prie ketu- 
rių branduolių, tai jie iš viso suteiks 
vos 5-1096 prieaugi, — teigia 
Triantos iš „nVidia“ — Mes 
ir ateity stengsimės kur 
tivis greitesnes grafines 
plokštes, kurios suteiks | 
maksimaliai įmanoma na- | 
šumo prieaugį. Atsiradus 
daugybės branduolių pro- 2 
cesoriams, mes pagaliau | 
gausime mašinas, kurių 
procesorius bus subalan- 
suotas su augančiu video 
kortų našumu“. 


KODĖL KONSOLĖS 

VEIKS TAIP PAT GERAI 

Kai „Intel“ prieš kelis me- 
tus anonsavo „Hyper-Thre- 
ading“ technologija (išskirti- 
nai „Intel“ procesoriams su- 
kurta vienalaikio kelių srau- 
tų apdorojimo technologi- 
ja), žaidimų kūrėjai gavo ga- 
limybę naudotis daugiasrau- 
tės terpės pliusais vieno 
srauto procesoriuje, bet jis 
buvo apribotas „Intel“ plat- 
formos. Po to, kai „Intel“ ir 
AMD išleido „dual core“ pro- 
cesorius, programuotojai 
tikisi, kad ankščiau arba vė- 

liau visi PC procesoriai tu- 

rės po du branduolius. 


Auto: San Andreas“ PC platformai. 
Egzistuoja didelė tikimybė, kad žaidi- 
mai, sukurti kelių branduolių konso- 
lėms ir ant PC, atrodys geriau. 
„Naujoji konsolių karta naudos 
„Multi core“ procesorius, pasižymės 
aukštu CPU ir grafikos galingumu. 
Šios sistemos bus kur kas galinges- 
nės už patį brangiausia šiuo metu 
rinkoje egzistuojantį PC, — sako 
Rein iš „Epic Games“ — Todėl, kai 
kūrėjai kurs žaidimus šioms nau- 
joms terpėms, jie būtinai išnaudos 
naujų sistemų galimybes. Dabar pa- 
vyzdžiui, vietoj vieno aparatinio srau- 
to jie galės operuoti dviem arba dar 
daugiau aparatinių srautų“. 
IŠVADA 
Tuo metu, kai jūs, patogiai įsitaisę 
krėsle, skaitote šį straipsni, žaidi- 
mų kūrėjų komanda kur nors Kinijo- 
je, JAV, Rusijoje arba Europoje ku- 
ria naują žaidimą. Ir jie tikisi, kad 


! vieną gražia diena galės išnaudoti 


„multi core“ procesorių potencialą, 
kurie veiks kartu su geriausiomis vi- 
deo kortomis iš ATi ir „nVidia“, ne- 
kantriai laukiančiomis savo pasiro- 
dymo pasaulio šviesoje. 

Tačiau reikia dar įsitikinti, ar su- 
gebės dviejų ir daugybės branduo- 
lių sistemos atversti naują epocha 
PC žaidimuose jau šiais metais 
(kaip žada gamintojai), ar tokio šuo- 
lio neverta laukti per artimiausius 
keletą metų (kaip pataria intuici- 
ja). Kol kas gamintojai tik maitina 
mus didelių greičių pažadais. Taigi 
tiesiog turime palaukti tam, kad nu- 
stebtume, susikrimstume arba pa- 
sitenkintume tuo prieaugiu, kurį 
suteiks dviejų branduolių platforma 
su naujos kartos grafine plokšte. 
Viskas priešakyje. 


S 


War of the Worlds 


Kodas: 


Motorola: C650, E1000, E398, V180, V220, 
V300, V500, V525, V600, V975 


Nokia: 3100, 3120, 3200, 3220, 3230, 3300, 


3510i, 3600, 3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 
6610i, 6630, 6670, 6680, 6800, 6820, 7200, 
7210, 7250, 7260, 7610, 7650, N-Gage. 
Siemens: C65, CX65, M65, S65. 

Sony Ericsson: F500, K300, K500i, k508i, 
K700, K750i, S700i, T610, T630, V800. 


Panzer Storm 
Kodas: 
Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, 


V525, V600. Nokia: 2650, 3100, 3200, 3220, 


3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6610i, 
6630, 6800, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7260, 
7610, 7650, 8910i, N-Gage, N-Gage. 

Sony Ericsson: F500, K300, K500i, k508i, 
K700, K750i, S700i, T610, T630, V800, 
Z1010, Z600, Z800. 


Kaip atsisiųsti Rašyk žinutę: 


Išdurk, pralinksmink arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo priešą arba draugą 
SMS TERORO žinutėmis!!! 


ME SK RŪKY TI! Ši SMS'ų Įporeja š 2. iš 
kantrybės piknaudži nči 


SEX... Ahh... Ohbh... Jaudi 
užsmaigstys net ir pačius ni 


au kažkas labai patinka, nede! 
sdamas Išsiųsk jam šią SMS ų porciją! 


Rašyk žinutę 


Pvz 


2. Siųsk numeriu: 


Paslauga tinka visiems telefonų modeliams 


5 JAMDAT Mokile IE 3004 


Ali Righ 


NBA 2005 
Kodas: 


Motorola: C650, E398, V180, V220, 

V300, V500, V525, V600. Nokia: 3100, 
3120, 3200, 3220, 3300, 3510i, 3650, 
3660, 5100, 5140, 6020, 6100, 6220, 6230, 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 6820, 7200 
7210, 7250, 7250i, 7610, 8910i, N-Gage 
Samsung: E700, E710, P510, X460. 
Sony Ericsson: F500, K500i, k508i, 

K700, K750i, T630, V800, Z1010, Z600. 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 
3660, 5100, 5140, 6020, 6100, 6200, 
6220, 6230, 6260, 6610, 6610i, 6630, 
6670, 6800, 7200, 7210, 7250, 7250i, 
7260, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage. 
Siemens: SX1. 

Sony Ericsson: F500, K500i, K700, 
S700i, V800, Z1010. 


Siųsk numeriu: 


Lord of the ROS Trilogy 
Kodas: 


Motorola: C650, E398, V180, V220, V300, 
V500, V525, V600.Nokia: 3100, 3120, 3200 
3220, 3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 
6020, 6100, 6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 
6610, 6610i, 6680, 6800, 6820, 7200, 7210, 
7250, 7250i, 7610, 8910i, N-Gage, N-Gage. 
Samsung: D500, E700, E710, P510 
Siemens: C60, C65, CX65, CX70, M65, 
MC60, 555, 565, SL55 

Sony Ericsson: F500, K500i, k508i, K700, 
K750i, S700i, T610, T630, V800, Z1010, Z600 


Platinum Solitaire 
Kodas: 


Motorola: C650, E398, V180, V220, V300, 
V500, V525, V600. Nokia: 3100, 3120, 3200, 
3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 
6220, 6230, 6610, 6610i, 6800, 6820, 7200, 
7210, 7250, 7250i, 7260. 

Samsung: D500, E700, SGH-E330, X460 
Sony Ericsson: F500, K500i, k508i, K700, 
S700i, T610, T630, V800, Z1010, Z600, Z800 


WAP10 1) 


PCTRIBAL 


Kaip atsisiųsti 
vardinį logotipą: 


Rašyk žinutę 


k74 


I 
1 
| 
| 
| 
| 
! 
| 
| 
Nusiųsk draugui | 
| 
! 
1 
| 
| 


Siųsk numeriu 


PCARROW 


Nokia: 3100, 3200, 3220, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 6610i, 6650, 6800 


6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7600, 7610, 7650, 8910i 


SOLGLIS BANJOMAN 


Nr 
2 
PLASTICI KITTYCAT 
a 
4 , 4 


PUPPYMISS = GEIPEPUS 


NASTYLION2 


N-Gage. Siemens: SX1. Sony Ericsson: T610 


Kaip atsisiųsti 
judantį paveiksliuką: 
Rašyk žinutę 

Nusiųsk draugui 


Siųsk numeriu 


judančių paveiksliukų 


Garfildas-šoka - 

Bėgantis šuniukas - 
Vaikščiojantys dantys - 
Deganti kaukolė - 

“Fuck you" rodymo procesas « 
Skrendanti karvė - 

Breiką šokantis vaikinas - 
Begemotas "darantis" mokykla - 
Ė Kaukolės prisitaikymas - evoliucija - 

Delfinas-karvė - 
Pingviniukas - 
Žaidžiantis kačiukas - 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: A1000, A835, A920, A925, E1000, E398, V5, 


(UEKŠINE 


* Grazy frog- Alex F 


> DAGCPINĖ 


Yva- Paukštelis 


JPONTHNĖ 


Yva- Berniukams 


Zdob Si Zdub- Boonika bate doba 
Valters 8 Kapa- The War Is Not Over 


Z0085i 
THEWAR 


Global Oj's- The Sound Of San Francisco GLOBALDJ 


O-Zone- Dragostea Din Te: 

Ž. Žvagulis- Faina 

Akon- Lonely 

Ž. Žvagulis- Alaus nėra danguje 
Black Eyed Peas- Don't Phunk With, 


Soundtrack- Bumer 

Arash- Boro Boro 

Serioga- Čiomyj BUMER 

TV- Ogis ir tarakonai 

2Pac- Ghetto Gospei 
BRIGADA-BUMER remix- TV 
Linas ir Simona- Albino laiškas 
Shakira- La Tortura 

50 Cent feat. Olivia- Candy Shop 
Taja- Angelas baltas 


DRAGOS2 
ZVAGFAJN 
ALKLONELY 
ZVAGALA 
PHUNKWI 


BUMER 
BOROBOR 
SERBUM 
0615 
PACGHET 
BRIGBUM 
LINASALB 
LATOR 
CANDY50 
TAJANG 


Schnappi- Schnappi das kieine Krokodil SHNAP 


Rytis Cicinas- Lietaus dukra 


Electronic /Dance 


Bomfunk Mc's- Freestyler 
David Guetta- Just for one day 
Benny Benassi- Satisfaction 
Chemical Brothers- Galvanize 
Scooter- Shake Thai 

ATB- Let U Go 

Scooter- Ramp 

Scooter- Maria (I Like It Loud 


Panjabi Mc- Jogi 

Scooter- Jigga Jigga! 

Underdog Project- Summer Jam 2003 
In-Grid- In-Tango 

Mr Vain Recail- Culture Beat 

Missy Eiliott- 4PEOPLE 

Rėyksopp- Epie 

Scooter- Weekend 


TV/Filmai 


TV serialas Sopranai 
Titanic 

TV- Sex And The City 
My Bandyto Gangsterito 


Mortal Kombat 

TV- The Simpsons 

TV- Benny Hill 

Gokų melodija (iš "Dragon Bali Z') 
Mission impossibie 

TV- Blade II 


AC/DC- Thunderstruck 

Rammstein- Amerika 

Linkin Park- Numb 

The Rasmus- In the shadow 

Marilyn Manson- This Is The New Shit 
Him- The Funeral Of Hearts 

Bob Martey- Sunshinė reggae 


Metallica- St. Anger 

Rolling Stones- Satisfaction 
Linkin Park- Runaway 

Marilyn Manson- Mobscene 
Pink Floyd- High Hopes 

The Rasmus- In My Life 
Nirvana- You Know You're Right 


Rusiškos melodijos 


Liube- Davaj za 

Nu pogodi 

Bjaki-Buki (Bremenskije muzikanti) 
Iz seriala Brigada 

Laima Vaikule- Vernisaz 

Zuky- Jogurty 

Ruki Vverh- Natasha 


CICLIET 


FREESTYLER 
JUSTFOR 
SATBEN 
GALVANI 
SCO00TCH 
LETUGO 
RAMP 
MARIAL 


J06! 
JIGGA 
SUMJAM 
INTANGO 
MRVAIN2 
4PEOPLE 
EPLE 
WEEKEND 


SOPRANAI 
TITANIC 
SEXCITY 
MBGANG 


MORTAL 
SIMPSONS 
BENNYK 
GOKMEL 
Mi 
BLADE2 


THUNDER 
AMERIKA 
NUMB 
RMS 
NEWSHIT 
THEFUNE 
BOBMSUN 


STANGER 
SATISF 
LINKRUN 
MOBSCEN 
HIGHHOP 
INMYLIFE 
YRIGHT 


DAVAJ 
NUPOG0DI 
BJAKIBUKI 
BRIGADA 
LAIMAVĖ 
ZUKJOG 
NATASHA 


CRAFROG 


YVAPAU 


YVABERN 


686 Sindikatas- Pasaka apie du brolius GGSPASA 


50 Cent- Hate It Or 
Jurga- Nebijok 

50 Cent- Just A Lil Bit 
Atlanta- Berniukai nori mylėt 
Daddy Yankee- Gasolina 

D. Butkutė- Nebenoriu laukt 
69 Danguje- Vasara 


Love It 


Eminem- Mockingbird 

50 Cent- Just ALil Bit 

Missy Elliott- 4PEOPLE 

Biack Eyed Peas- Lets Gel It Started 
Jay Z and Linkin Park: Numb/Encore 
50 Cent- In Da Club 

Usher ft Lil Jon and Ludacris- Yeah 
Snoop Dogg 8 J. Timberlake- Signs 


Lietuviškos melodijos 


M. Mikutavičius- Ar mylėsi tu mane? 
Mango- Raskila 

Hokšila 8 B.J. Fighters- Rasiaman 
Linas ir Simona su T. Beard- | 
Mango- In Ihe shadows 
Vestuvinis maršas 

Ž. Žvagulis su Geltona: Ir nieko daugiau 
Carisberg dainelė 

Ž. Žvagulis- Itališka dainelė 

Hokšila- Pasaulis gražus 

Cisco Kid- Snapis - mažas krokodilas 
Funky- Mne ne nravitsa dodz 


M. Mikutavičius- 3 Milijonai 
Inculto- Jei labai nor 
Mokinukės- Pažadai 

Rytis Cicinas- Meilės laivas 
Dragon Ball- Dan dan 

Žas- Po stikliuką 

Delfinai- Natos 

Geltona- Apie meilę 


Mango- Tavęs prašau 
Mokinukės- Vasaros ilgiuos 
Laura- Little by little 
Mokinukės- Žydintys sapnai 
Viens du trys graži Lietuva 
Mango- Pabučiuok 


In culto- BO0OGALOO 

Pirmas balius- 1000 Žingsnelių 
Mango- Vaikystė 

Lietuvos himnas 

Atlanta- tu mano klaida 

Žas- Žalias pasas 

Žas- Palanga močiučių 


Pop 


Haiducii- Dragostes Din Tei 

Gunther ft Samantha Fox- Touch Me 
Biack Eyed Peas- Lets Get It Started 
ATB- Ecstasy 

Ruslana Lyzhichko- Wild Dances 
Oueen- We will rock you 


O-Zone- Fiesta De La Noche 
Britney Spears- Everytime 

Kill Bill, Vo! 1- Bang Bang 

Depeche Mode- Enjoy The Silence 04 
Eric Prydz- Call On Me 

O-Zone- Despre Tine 

Prodigy- Firestarter 

Scooter- Shake Thai 

Agua- Barbie Giri 

Robbie Williams- Angels 

Britney Spears- Do something 
Denzel- Pump it up 

Scooter- Jigga Jigga! 

Boney M- Daddy Cool 

Vanilla Ninja- Cool Vibes 

Helena Paparizou- My Number One 


love you 


HATEIT 
JURGNE 
JUSTALIL 
ATLANTAB 
42352 
DZORDNE 
DANGVA 


MOCKEMI 
JUSTALIL 
4PEOPLE 
ITSTART 
NENCORE 
INDACLU 
VEAHUSH 
SNOSIGNS 


MIKARM 
MANGRA 
HOKRAST 
LINASLOV 
MANGINT 
VESTMAR 
ZVAGIRN 
CARLSBERG 
ZVAGITAL 
HOKPAS 
SNAPKROK 
FUNKMNE 


TRYSM 
INNORI 
MOKPAZ 
MEILESLAIV 
DRAGDAN 
POSTIK 
DELFNAT 
GELTAPIE 


MANPRA 
MOKVAS 
LAULIT 
MOKZYD 
VDUTRYS 
MANGPAB 


INCB006 
PIRMBAL3 
MANGVAIK 
LHIMNAS 
ATLANTŲ 
ZASZAL 
PALANG 


DRAGOS 
TOUCMEG 
ITSTART 
ATBECTA 
WILDAN 
ROCKYO0U 


ZONFIEST 
EVTIBR 
BANGBA 
ENJOYSIL 
CALLONME 
DESPRE 
FIRSTA 
SCOOTCH 
BARBIE 
ANGELS 
00S0MET 
DENPUM 
JIGGA 
DADDYC 
CVIBES 
MYNUMB 
PARTOBE 


Serdiucka- Horoso HOROSO Infernai- From Paris to Berlin 


Kaip atsisiųsti POLIFONINĘ melodiją: 


Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui 


0, C100, D500, E700, E710, P400, P510, SGH 5 
X65, 565, SK65, SL55, ST55, ST55 (V ersion 2), S 
S700i, T230, T290i, T290i, T300, T3 


Samsung: C100 
Siemens: A60, C60, C62, C65, CV65 
Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910 


Siųsk numeriu 


Nokia: visiems naujiems telefonams. Samsung: 0500, E700, E710, P400, P510, $300M, SGH-E330, E800, E810, X450 
Kaip atsisiųsti vagia Ms AAS A 
P No i Siemens: A60, C55, C60, C62, CF62, CV65, CX65, CX70, M55, M65, MC60, S55, 565, SK65, SL55, SL65 
WAP parametrus: Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, S700i, T230, T290i, T300, T310, 7610, T630, V800, 21010 
Rašyk žinutę: 


Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti 
WAP parametrai! Atsisiųsk (TT) 
parametrus iš savo operatoriaus! 
Ši žinutė automatiškai padės 
sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir 
Sony-Ericsson telefonams. 

WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose 


Kiekvieną savaitę naujas - Tavo Erotinis horoskopas 
visai savaitei! Visada provokuojantis, jaudinantis arba 
labai daug žadantis! 


T60, Sx1 
Z200, 2600 


Kaip atsisiųsti MONO melodiją: 
Rašyk žinutę 
Nusiųsk draugui 


Rašyk žinutę: 
1 Pvz: Siųsk numeriu 


Išsaugok atsiųstus parametrus Siųsk numeriu 


A Siųsk numeriu: 


Nokia: visiems naujiems telefonams. Samsung: C100. Sony Ericsson: T100, T230, T300, T310, T610, 2200, Z600. 


Paslauga tinka visiems telefonų modeliams. 


ATEIK ŽAISTI | 


PAR he Gatherino 
a ya! A 


KLUBAI VILNIUJE: 
Antradieniais nuo 15 val. 
KLUBE “INTRO", MAIRONIO G. 3, VILNIUS. 


KLUBAI KAUNE: 
Ketvirtadieniais: nuo 18 val. ir 
štadieniais: nuo 12 val 
KLUBE "VIESTURAS" PALANGOS G. 9, KAUNAS | 
Sekmadieniais: nuo 12 val. Restorane “BRAVORAS" | 
(BUVĘS STUMBRO RESTORANAS) | 
ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS | 
| 


KLUBAS PANEVĖŽYJE 
Šeštadieniais nuo 11 val. ir 
trečiadieniais nuo 14:30 val. 
KNIAUDIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 


|: TIK KLUBUOSE 
: 6rasi daug naujų žaidėjų; 
: 4 išmėginsi savo kaladę 

"4 Tave konsultuos; 

: 4) gausi oficialų Žaidėjo numerį; sukas ko a 

: 4 užsiregistruosi pasauliniuose reitinguose; Antradieniaisiauo 18 30441 

': 4 dalyvausi oficialiuose turnyruose; "JAUNIMO CENTRE" VYTAUTO G. 103A 
4ir turėsi galimybę dalyvauti pasaulio, 
"Gran Prix čempionatuose, Pro Turuose ir 
laimėti tikrai didžiulius prizus! 


KLUBAS KLAPĖDOJE: 
Sekmadieniais nuo 12 val. 
VINGIO G. 14 II AUKŠTAS (PRIEŠAIS "THOMAS 
PHILIPPS" KRAUTUVĘ) 


KLUBAS VILNIUJE 
Sekmadieniais nuo 14:30 val. 

KLUBE "PAPARTIS" ARCHITEKTŲ 43 /31, VILNIUS. 
Šalia Lazdynų IKI - tame pačiame pastate. 631-90050 | 
"A 
KLUBAI KAUNE R 
eštadieniais nuo 12 val. b A: 
KLUBE "AMERIKA PIRTYJE" VYTAUTO PR. 71, 688-39575 
Sekmadieniais nuo 12 val. 

RESTORANE “BRAVORAS" (BUVĘS STUMBRO RESTOR- 
ANAS) ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS 682-41598 


AS PALANGOJE . 

Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo 12 val. 

ČILI PICERIJOJE BASANAVIČIAUS G. 45 
(ŠACHMATINĖJE). 620-24100 


| KLUBAS PANEVĖŽYJE: 
A Penktadieniais nuo 15 val. 
/KNIAUDIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 624-42020 


KLUBAS ŠIAULIUOSE: 
eštadieniais nuo 12 val. 
SANTARVĖS VID. MOKYKLA i 
(VYTAUTO G. 113). 618-20053. 


KLUBAS ŠILUTĖJE: 
Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo 12 val. 


DAUGIAU INFO APIE MAGIC: THE GATHERING ŽEMAIČIŲ NAUMIESČIO G. 3 
| SUŽINOK APSILANKĘS WWW.ZAISK.LT (AUTOSERVISO PATALPOS, IIA.), 620-76168 


HITMAN CODENAME 47 
Plutionum Runs Loose 

Kur laive rasti bomba ir kaip at- 
eiti, kad nerodytų multiko? 
Liudas, Skuodas 

Bomba yra variklio kambario gale. 


HALF LIFE 2 

Highway 17 

Niekaip neperšoku per smėlio su- 
piltus tramplinus prie sugriautų 
kelių. 

Vytenis, Druskininkai 

Turėtų padėti bagio pagreitinimas, 
įjungiamas specialiu mygtuku. 


SIMS MAKIN' MAGIC 

Nerandu juodųjų rožių, kurios 
skirtos burtui. 

Justinas, Kaunas 

Norint turėti juodas rožes, reikalin- 
gas kitas „Sims“ papildymas „Super- 
star“. Tik ji suinstaliavę, galėsite gau- 
ti juodas rožes. 


GTA: SAN ANDREAS 

Šokių pamoka 

Gal galite patarti, kaip lengviau 
ja praeiti? Surenku vos 1400 taš- 
kų. 

Vildis, Šiauliai 

Na, pirmiausia reikia praktikos, kad 
išmoktumėt laiku pataikyti klavišus. 
Geriausia spausti, kai rodyklės ikona 
praeina ir paliečia kairį laiko apskriti- 
mo kraštą. Kai įgudote su laiku, ne- 
klausykit, ka šneka mergina — ji tie- 
siog trukdo jums susikaupti. Galite 
net išjungti garsa, nors tuomet kar- 
tu negirdėsite ir muzikos, kas taip 
pat padeda geriau suspėti su laiku. 


POSTAL 2 

Kaip įvykdyti misiją „Ligoninė“, ku- 
ri atsiranda Penktadienį? 
Edgaras, Kuršėnai 

Nuėję į ligoninę, pakalbėkite su mo- 
terimi priėmime ir nusiimkite kelnes, 
kai jums lieps (R mygtukas). Po to 
nepamirškite jų užsidėti. Toliau seki- 
te vaistų išdavimo ženklus ir eikite 
pro duris prie paskutinio ženklo. Po 
scenos atlikite reikalą į vamzdį ir pa- 
siimkite atsiradusius vaistus. 


GTA: VICE CITY 

Nusipirkau visus namus ir įvyk- 
džiau misijas, o telefonu niekas 
neskambina. Perėjau truputį dau- 
giau nei 55Y6. Ką reikia daryti? 
Monika, Tauragė 

Štai ka reikia nuveikti, norint pilnai 
pabaigti „Vice City“: 

- Atlikti visas veikėjų ir telefono mi- 
sijas; 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


- Nusipirkti 7 paprastas nuosavy- 
bes; 

- Nusipirkti 8 specialias nuosavy- 
bes ir atlikti jų misijas; 

- Atlikti visas tris stadiono misijas; 
- Atlikti RC misijas; 

- Atlikti misijas „Cone Crazy “ ir „PCJ 
Playground "; 

- Atlikti 4 sraigtasparnio misijas; 
- Atlikti dvi „Dirt Track “ misijas; 

- Rasti 100 slaptų paketų; 

- Išdaužti 15 specialių parduotuvių; 
- Surinkti daugiau nei 45 taškus 
„Rifle Range “ žaidime; 

- Pervežti taksi 100 žmonių; 

- Atlikti „Vigilante “ misijas iki 12 
lygio; 

- Atlikti „Fire Fighter “ misijas iki 12 
lygio; 

- Atlikti „Paramedic “ misijas iki 12 
lygio; 

- Atlikti „Pizza Boy “ misijas iki 10 
lygio; 

- Įveikti 35 „Rampages “; 

- Atlikti 36 unikalius šuolius. 


GTA: SAN ANDREAS 

Kur rasti automobilį „Euros“? 
Aurimas, Prienų r. 

Jis yra po „The Camel Toe“, Las Ven- 
turas mieste. 


GTA: SAN ANDREAS 

Los Sepulcros 

Gal galite pasakyti, kaip pereiti 
tą misiją? 

Adomas, Klaipėda 
Pasisamdykite tiek gaujos narių, 
kiek galėsite, nes jums reikės ne- 
mažos paramos. Tuomet sėskitės 
į mašina ir per 4 minutes spėkite 
nulėkti į „Los Sepulcros“ kapines. 
Atvykę į jas, eikite į pažymėta vie- 
tą. Pasibaigus video intarpui, štur- 
muokite kapines ir iš karto pulkite 
„Ballas“ vadą Keiną, nes jis ban- 
dys pabėgti. Kai ji pribaigsite, šo- 


KTE 


kite Svytui iš paskos į mašiną. Da- 
bar jūsų ieškos policija, taigi nu- 
vykite į „Paint 'n' Spray“ persida- 
žymui. 


LEGO STAR WARS 

3 epizodas, 1 misija 

Pradžioje viskas gerai, o vėliau, 
kai skrendu, matau tokią sieną ir 
negaliu pro ją praskristi. Ką da- 
ryti? 

Artiomas, Vilnius 

Jei teisingai supratome, reikia apa- 
čioje iššaudyti du raudonus apskri- 
timus. 


COLD FEAR 

Pati pirma misija. 

Atėjus prie durų, prašo kodo. Kur 
ji rasti? 

Tomas 

Na, jei pačioje pradžioje, tai į „Main 
Deck“ įėjima duris galima atrakinti, 
iššovus į mėlyną dėžę šalia durų. 
Tiesa, prieš tai reikia Hassen liepti 
išversti pavadinimus. 
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SYBERIA2 

Sibire prie fleitos 

Kaip sureguliuoti fleita, kad gro- 
tų melodiją, kuri pakviečia mamu- 
tus? 

Erika 

Suderink vamzdžius — pasinaudok 
užuominomis iš pergamentų, ku- 
riuos radai valtyje. Tinka tik viena — 
vaizdas žmogaus, jojančio ant ma- 
muto. Užuominos susideda iš dvie- 
jų eilių trim žymėjimais. Žymėjimai 
yra dideli, maži ir niekaip nepažymėti. 
Mamutų užuomina parodo didelis - 
mažas - didelis ant viršutinės eilės. 
Mažas - nieko - didelis ant apati- 
nės eilės. 

Vamzdžių derinimo įtaisas turi dvi 
eiles iš trijų pozicijų, kas atitinka užuo- 
miną. Didelis reiškia visai atidarytas, 
mažas pusiau atidarytas, nieko reiš- 
kia uždarytas. Taigi viršutinę eilę nu- 
statyk atvira - pusiau atvira - atvi- 
ra, apatinę eilę: pusiau atvira - už- 
dara - atvira. Turėtum išvysti ante- 
nos vaizda, išgirsti vamzdžius ir iš- 
vysti uždarymo sceną. 


COSSACKS 2: NAPOLEONIC WARS 


Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus: 


Pilnas žemėlapis — scout 
50,000 visų resursų — deposits 
Laimėti misiją — walkover 
Papildomos pajėgos — reinforce 


HELLFORCES 


Žaidimo metu spauskite - ir veskite kodus: 


Dievo režimas — god <Ū ar 1> 

Kiaurai sienas — noclip <O ar 1> 

Gravitacija — gravity <O ar 1> 

Nustatyti detalių lygį — lod <skaičius> 

Bėgimo greitis (iprastas - 125) — speed <skaičius> 
Priešų atakos — disable ai <O ar 1> 


DUNGEON SIEGE 


PSYCHOTOXIC 
ši Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite „+“ ir kodą. Kad kodą 


panaikinti veskite su „-“. 


Žaidimo metu spauskite - ir veskite kodus: 


150 daugiau demonų — sixdemonbag 


Praleisti Iygį — 
a 999999 aukso — checksinthemail 


iui į Uraiės a L so Didelis veikėjas — maxjooky 

ridėti ginklų — lua medave ik RaMa 

Dievo režimas — lua godį) asis spaudinėti pelės — shootall 
Išjungti dievo režimą — lua ungod() says a i NO 
Nematomumas — lua Playerlnvisible() Ni pelę ki Šloeiaų ' 

Išjungti nematomumą — lua PlayerVisible() (ung Aka ia 
Greitis — lua speed(<skaičius>) epe zaiižiamUmas += 20GI 

Skrydžio režimas — lua PTFly(<on/off>) Maksimali žala — drdeath 


Mažiau kraujo — lua PTLowGoreVersion() L a 


Nuimti tekstūras — xrayvision 
Mažas veikėjas — minjooky 
Ais AE ASGNĄ Pilnas ginklų ir daiktų rinkinys — faertehbadgar 
100 metrų nuotolis visoms atakoms — sniper 
3 Super Health ir 3 Super Mana gėrimai — potionaholic 


Veskite kodus žaidimo metu: 


Dievo režimas parinktiem daliniam — VasyMusclor 
Parinktus dalinius ignoruoja priešai — JeSuisLaMort 
Parinkti daliniai tampa sąjungininkais — OnEstPoto 
Iškviesti Flamer — BruleEnEnfer 

Pagydyti parinktus dalinius — OuoiDeNeufDoc 
Gynyba +2 — CoteDeMailles 

Žaibo ataka pagrindiniam gladiatoriui — BoumBoum 
Turbo režimas — GuyLeclair 

500 joker taškų — PleinLesFouilles 


EMPIRE EARTH I! 


Paspauskite žaidimo metu ENTER ir iškvietę “chat'a" įveskite šiuos 
kodus:Išjungia visus kodus — idontcheat |jungia visus kodus — icheat 
Prideda 10,000 kiekvienam išradimui — loot Nuimti 100 nuo 
kiekvieno išradimo — taxes Padaro 20 žalos taškų pažymėtam 
2 : 4 kariniam vienetui — punish Konvertuoja pažymėta karinį vienetą — 
Ba nas š L K + convert Akimirksniu perkrauna pažymėto karinio vieneto energija — 
+ DEREND | I a a . recharge me Laimėti scenarijų — win |jungia /išjungia „karo rūka“ 
m s 1 >. — toggle fog jungia / išjungia greita statyma — sea monkeys Persikelti 
B-Kuis BOW B 2 i ų a. (sekančią epochą — epoch up Prideda 50 technologijos taškų — 
—— “2 : A : give tech Dievo režimas — play god 


A+ KIT AND RUN 
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ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


RUGPJŪTIS 

12 CHAOS LEAGUE: SUDDEN DEATH STRATEGIJA 
26 BATTLE OF BRITAIN II: WINGS OF VICTORY SIMULIATORIUS 
26 BEYOND BLITZKRIEG STRATEGIJA 
26DRAGONSHARD STRATEGIJA 
26 EARTH 2160 STRATEGIJA 
26HELICOPTER ASSAULT SIMULIATORIUS 
26PILOT DOWN FPS 
RUGSĖJIS 

02 REBEL RAIDERS: OPERATION NIGHTHAWK SIMULIATORIUS 
09ER GODSIM 
09FAHRENHEIT NUOTYKIŲ 
09 HEROES OF THE PACIFIC SIMULIATORIUS 
16 EVEROUEST II: DESERT OF FLAMES MMORPG 
16 MADDEN NFL 06 SPORTAS 
16THE SIMS 2 NIGHTLIFE GODSIM 
16TOTAL OVERDOSE VEIKSMO 
23 SNIPER ELITE: BERLIN 1945 FPS 
23 TIGER WOODS PGATOUR 06 SPORTAS 
30 CONFLICT: GLOBAL STORM TAKTIKA 
30 NBA LIVE 06 SPORTAS 
30 THE SUFFERING: TIES THAT BIND VEIKSMO 
30 X3: REUNION STRATEGIJA.. 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


RUGPJŪTIS 


25 ARMIES OF EXIGO 

25 BATTLEFIELD 1942: THE WWIIANTHOLOGY CLASSICS 

25 BATTLEFIELD: VIETNAM CLASSICS LT-LV-EST 

25 COMMAND 8 CONOUER: GENERALS DELUXE EDITION CLASSICS 
25 MEDALOF HONORALLIED ASSAULT WARCHEST CLASSICS 

25 RUGBY 2005 CLASSICS 

25 SIMCITY 4 DELUXE EDITION CLASSICS 

27 ADVENT RISING 


RUGSĖJIS 


15THE SIMS 2NIGHTLIFE 


22 MADDEN NFL 2006 Ii 


22 TIGER WOODS PGATOUR 2006 
29 NBALIVE 06 


TOP 10 


GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1BATTLEFIELD 2 

2 THE SIMS 2 

3THE SIMS 2: UNIVERSITY 
4HALF-LIFE 2 

5 GUILD WARS 

6 CHAMPIONSHIP MANAGER 5 

7 WORLD OF WARCRAFT 

8FOOTBALL MANAGER 2005 

9 GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 
10 ROME:TOTAL WAR 


10P10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI LIETUVOJE 


1WORLD OF WARCRAFT 

2 GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 
3 THE SIMS 2 UNIVERSITY 

4THE SIMS 2 

5BATTLEFIELD 2 

6 WARCRAFT 3: REIGN OF CHAOS 
7FIFAFOOTBALL 2005 

8HALF-LIFE 2 

9 NBALIVE 2001 


:10 ARCANUM 


SkairYTOJŲ TOP 15 


„HALF-LIFE 2 

2. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 
3. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

4. NBA LIVE 2005 

5. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 


 6.PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 


7. STAR WARS KOTOR 2: THE SITH LORDS 
8. COUNTER STRIKE 1.6 
9. SPLINTER CELL: PANDORA TOMOROW 


“ 10.DOOM3 
* 11.THESIMS 2 


12. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
13. STRONGHOLD: CRUSADER 

14. OUAKE 3 

15. TONY HAWKS UNDERGROUND 2 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 
“ ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 
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CINEMA 
GALAKTIKOS GIDAS 


JAV / JK, 2005 
Režisierius: Garth Jennings 
Aktoriai: Martin Freeman, Mos Def, Sam Rockwell, Zooey Deschanel 


— 
Na 
S a 


Praėjusiame PC Klubo nu- 
meryje pasakojome apie 
rašytoja Douglas Adams, 
jo įvairialypį kūrinį (tiesiog 
knyga jį pavadinti būtų per 
daug kuklu) „The Hitchhi- 


jimui. Kadangi Arturas prieš kele- 
rius metus atsitiktinai buvo išgelbė- 
jęs Fordo gyvybę, ateivis padaro jam 
paslaugą — pirmiausia pavėžėja kos- 
miniu laivu, o vėliau padovanoja kny- 
ga, gidą, kuriame aprašyta viskas, 


galaktiką. Štai taip ir prasideda i|- 
gos, keistos ir be galo juokingos he- 
rojaus kelionės „tranzais“, siekiant 
surasti galimybę išgelbėti Žemę nuo 
begėdiško sunaikinimo. 

Galaktikos gidas — jau Lietuvos ki- 


ker's Guide to the Gala- 
xy“ ir adaptaciją žaidimui. 
Po kelerių metų derybų ir 
trukdžių dėl scenaristų, ak- 
torių ir net režisierių kaitos, 
šmaikščioji Adamso 
mokslinės fantasti- 
kos komedija paga- 
liau pasirodė didžia- 
jame ekrane. 
Arturas Dentas 
(akt. Martin Freeman) yra 
niekuo neišsiskiriantis vyrukas, ku- 
riam teko labai keista diena. Jis su- 
žino, jog vienas geriausių jo draugų 
Ford Prefect (akt. Mos Def) iš tie- 
sų yra ateivis. Fordas papasakoja 
vaikinui, kad Žemės planeta bus su- 


ko reikia norint autostopu keliauti po no teatruose. 


„GALAKTIKOS GIDO“ 


Atsiųsk SMS trumpuoju nu- 
meriu 1656 (kaina 1 litas), 

kurioje įrašyk: PCK (tarpas) 
vardas, pavardė ir adresas. 


Burtu keliu išrinksime dešimt : 4 2 


nugalėtojų. 


4 


“ 


naikinta, nes kito pasaulio pajėgoms "= | 
reikia vietos naujam hipererdvės apė- 3 
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Stunt ka f 


VISI ŽAISLAI VIENOJE VIETOJE 


Stuff 06 NETHERLANDS 30 000 egz. 
Stuff 07 ROMANIA 20000 egz. 


60 000 egz. 


CZECH REPUBLIC 35 000 egz: 
Stuff 16 |INDONESIA 20 000 egz. 


Stuff 17 GERMANY 100 000 egz. 


W Stuff 19 LITHUANIA 10 000 egz 


SKELBIMAI 


PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

„PC Klubui“, UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 
51226 Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIO PLAKATO (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinima): 


NORĖEČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): i 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: / A d 
Lygis/ misija: 


roblema AĄ/ X! 


probiema (UD UCL UV, UN/Ūu 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


Norėčiau sužinoti apie šį NE kompiuterinį 
žaidimą: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile-hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai?hakeris.lt 
Klausimai — pcfaghakeris.lt 


EZr === ss [F€ K—Cs=s| 


Perku žaidimus tik iš skuodiškių. Ieškau šių 
žaidimų: „Obscure“, „Pariah“, „Prince of Per- 
sia Sands of Time“ arba „Warrior Within“, 
„Call of Duty“, „Empire Earth 2“. Tel.: (675) 
25342, 

Liudas, Skuodas. 


Pirkčiau žaidima „Fifth Element“. Tinka ir „PSo- 
ne“, ir PC versijos. Tel.: (686) 42213, Vy- 
tautas, Vilnius. 


Jei tavo mobilusis telefonas turi wap funkcija, 
kviečiu aplankyti http: //amidul.vhost.lt. 


Parduočiau žaidimus: NFSU, VIP „Castle Stri- 
ke“. Tel.;: (637) 65636, 
Vaidas, Kaunas. 


Parduodu PC: Pentium 3 700 MHz, 128 
MB RAM, 32 MB Video GeForce 2, CD- 
RW ir CD-R. Kaina 300 Lt. Tel.: (603) 
58948, Kristijonas, Alytus. 


Jei kas turit Internetą mobiliame telefone, užei- 
kite į dkunskis.666.lt. 


Turiu daug žaidimų ir filmų. Kam ko reikia, rašy- 
kit SMS. Tel.: (676) 25008, Aleksėjus, Vilnius. 


Pirkčiau žaidimus „Half Life 2“, „Elder Scrolls III 
Morrowind“, „Diablo 2 Lord of Destruction“, KO- 
TOR 2. Tel.: (602) 26527, Karolis, Kaunas. 


Parduodu vaizdo kortą „GeFORCE FX 5200 
128MB DDR DVI+TV“. Kaina — 100LT 
Mob.tel.: +37060009458 (tele2) arba 
El.p.:KillerBuue gmail.com. Parduodu tik 
vilniečiams. 


Parduodu vaizdo plokštę GeForce 4MX440 
128MB, 128 Bit DDR, TV-out, DVI, AGP 8X. 
Tel.: +370 654 58500. Tik Alytuje 


Visi, kas turi mobilųjį Internetą, būtinai užsukit 
http: //greenzone.gprs.lt Čia rasit VISKA! 


ŠAUKIMAS VISIEMS WOW žaiDĖjJAMS!!! 


AZEROTAS PAVOJUJE IR MES STOJAME JO GINTI. LIETUVIŠKA ALJANSO GILDIJA 
„CiRCLE or THE RisiING SUN“ AL“AKIRE JAU TURI KELIAS DEŠIATIS NARIŲ, 
TAČIAU TO MAŽA NORINT ĮVEIKTI VISAS NEGANDAS. 

KovokIiME PO VIENA VELIAVA! AZEROTUI IR MUMS REIKIA Tavęs! 


PRISIJUNK PRIE AL'AKIR SERVERIO 
PAŠNABŽDĖK IR TAPK VIENU Iš MŪSŲ! 
NAUJUŲ NARIŲ REGISTRAVIMAU UŽSIIMAI 


AccReoNoR, DoRIANAS, 
DREAMRUNNER IR AAURRKA, 
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GREIČIUASIAS PERĖJIMAS 


ET a i 
P 


SIENOS PERĖJIMAS 
Prieš pradėdami judėti, išimkite iš 
kuprinės žnyples ir apsiginkluokite. 
Po to ropomis prasibraukite iki vie- 
linės užtvaros ir perkaskite ja, pa- 
darydami skylę tvoroje, kad perei- 
tumėte sieną. Toliau taip pat ro- 
pomis judėkite į žemėlapio pabai- 
gą prie upelio. 


CHRENDORFO VIETOVĖ 

Tapę Vaclavo grupės sušaudymo liu- 
dininkais, užmėtykite granatomis vei- 
kėjų komandą, atlikusią mirties baus- 
mę. Po to prieikite prie sušaudytų 
— pasirodo, kad viena mergina dar 
gyva. Nuneškite ją į nama, prie ku- 
rio pogrindininkai buvo nubausti mir- 
timi. Jums reikia nunešti ja į pirmo 
aukšto kambarį, panašų į ligoninės 
palata. Vėliau sulaukite daktaro, kad 
pasikalbėtumėte su juo. Pokalbiui pa- 
sibaigus, prarasite 5B00$ — būtent 
tokia suma reikalinga merginos, var- 
du Sanders, gydymui. 


Paskui išeikite į gatvę ir keliau- 
kite prie priešais esančio namo. 
Ten į jus kreipsis vietinis gyvento- 
jas, kuris praneš, kad greit turė- 
tų pasirodyti likę baudėjai. Jūsų 


LA ZO0S OB |-C HLIBESS | 


pokalbio rezultatu taps liaudies 
šauktinių būrio sukūrimas — jie ir 
padės jums atmušti nežinomo 
priešo ataką. Po mūšio jums rei- 
kia pasiimti radijo stotelę, kurią 
baudėjai paliko nedideliame miške, 
ir nunešti ją į nama tam, kad su- 
sisiektumėte su Centru. 


Baigę pokalbius, keliaukite į gara- 
žą, kad pabendrautumėte su Kon- 
radu. Paskui eikite į kambarį antra- 
me aukšte, kad susitvarkytumėte su 
gautais po mūšio trofėjais. Grįžę 
pas Konrada, sužinosite, kuo jis už- 
siima, ir išgirsite prašymą atlikti jam 
vieną užduotį. Sutikite ir keliaukite 
pas Zigmundą. 


SPROGMENYS ZIGMUNDUI 
Prieikite prie ties vartais stovinčio 
kareivio. Po pokalbio su juo padėki- 


te visus ginklus ant žemės ir eikite į 
kairėje esantį namą. Ten rasite Zig- 
munda ir galėsite su juo pabendrau- 
ti. Priimkite jo pasiūlyma dėl „muilo“ 
(sprogmenų) pargabenimo, paskui 
pabendraukite su Lariu, kuris stovi 
netoli, ir keliaukite į žemėlapyje pa- 
žymėta tašką link konvojaus. 


Kelionės metu jūs sutiksite Piterį 
Klausą kartu su jo draugeliais. Jis 
maloniai paprašys atiduoti jam visus 
pinigus. Tik jokiais būdais nepulkite 
jo, nes būsite tiesiog sutramdyti; tik 
„užkalbekite“ jam dantis, ir tuomet, 
pasiekę konvojaus, sulauksite rea- 
lios pagalbos iš jo pusės, nors ir 
reikės atiduoti už tai dalį pinigų. Po 
malonaus pokalbio su Klausu, nuei- 
kite prie eigulio trobelės. Šis senu- 
kas užsiima ginklų tobulinimu ir re- 
montu, taigi esant reikalui, kreipki- 
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tės į ji. Baigę visus šiuos reikalus, 
keliaukite toliau prie konvojaus. 

Sprogęs tiltas atskirs jus nuo 
Lario. Po filmuko, kuomet vėl val- 
dysite situacija, išveskite Larį iš 
namų per galinį praėjima. Patys 
keliaukite į viršų prie kelio, tačiau 
neišeikite už miško ribų. Jums rei- 
kia palaukti kelis ėjimus iki pastip- 
rinimo, Piterio vaikinų, pasirody- 
mo. Mūšiui pasibaigus, prieikite 
prie vieno Piterio bandytų ir duoki- 
te jam 1000 $. Paskui paimkite 
britų „komandos“ apranga ir An- 
drew Lisni pažymėjima, kuris, ga- 
limas dalykas, jums pravers atei- 
tyje. Dabar galima grižti pas Zig- 
munda. 


Ramiai pasiekti kaimelio jums ne- 
pavyks. Sankryžoje pateksite į pa- 
salą, kuria surengė sovietinius dra- 
bužius dėvintys diversantai. Mūšis 
su jais bus pakankamai sudėtingas 
dėl jūsų nepatogios pradinės pa- 
dėties. Galime tik patarti pirmojo 
ėjimo Metu nuvesti Larį į kairėje 
esančius krūmus, o pagrindinį vei- 
kėją paguldyti į klonį, esantį prie 
sargybos posto. Dėmesio, jeigu 
mūšis užsitęs vėliau 8:10 ryto, į 
mūšio lauką atskubės anglų karių 
grupė, kuri taip pat puls jus, taigi 
būkite atsargūs. Kai susitvarkysi- 
te čia, keliaukite į kaimelį. 


Zigmundas bus laimingas jus ma- 
tydamas, ir jo pasitikėjimo laips- 
nis jumis nevaikiškai išaugs. Nuo 
šiol galesite užeiti į kaimelį su gin- 
klais, taip pat Laris prisijungs prie 
jūsų komandos. Gavę pinigus ir su- 
tvarkę visus reikalus parduotuvė- 
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je, grižkite į Chrendorfą, kad pra- 
neštumėte Centrui apie persiren- 
gusius diversantus. 


Po pranešimo jums bus duotas 
naujas įsakymas — atlikti žvalgyba 
viename kaimyniniame miestelyje. 
Bet prieš tai nusileiskite į pirmą 
aukštą, kad pakalbėtumėte su mer- 
gina. Sanders jau bus atsipeikėjus 


I 


ir puikiai galės atsakyti į klausimus, 
po kurių galėsite pasamdyti ją už 
1508 per savaitę. Nepamirškite 
ginkluoti ja tuo, kas yra sandėlyje. 
Paskui užeikite į Martos kambarį 
ir parodykite jai surastą pažymėji- 
mą. Už nedidelį atlyginima mote- 
rys patars jums keliauti į Zaicen- 
berga pas kažkokį Giunterį, knygų 
parduotuvės savininką. 


Bet prieš keliaudami į miesta, pa- 
likite savo draugus poilsiauti (reikia 
paspausti ant lovos antrame aukš- 
te esančiame kambaryje), išimkite 
visus ginklus, palikę kuprinėje tik pis- 
toleta ir apsivilkite civiliais drabužiais. 
Zaicenberge turite pasirodyti ne 
ankščiau 6 valandos ryto, kitaip 
jums teks laukti Giunterio pasirody- 
mo aikštėje, tarp dviejų knygomis 
prekiaujančių kioskų. Kai jis pasiro- 
dys, pasikalbėkite su juo. Tik už 400 
S gausite pažymėjima tuo pavidalu, 
kokiu jums reikia. Paskui grįžkite į 
Chrendorfa. 


FIDELIO GELBĖJIMAS 

Surinkite savo kovotojus ir keliaukite 
prie ūlto, kuriame apiplėšėte anglų kon- 
vojų. Ten pamatysite, kaip anglai pa- 
Ima nelaisvėn Fidelį Sančesą. Vėliau iš 
Sanders sužinosite apie netoliese esantų 
karo kalėjimą, kur greičiausiai atsidurs 
ir Fidelis. Jums belieka tik patekti ten. 


Atvykę į vietą, nusiginkluokite ir 
užeikite į kalėjimo komendanto na- 
ma. Nepamirškite, kad turite dėvė- 
ti civilius rūbus. Parodykite jam pa- 
dirbta pažymėjima ir pareikalaukite 
atvesti Sančesą. Komendantas įvyk- 


dys jūsų įsakyma ir kalinys bus at- 
vestas. Palikę kalėjimo vado namus, 
galėsite pasamdyti į savo būrį San- 
česą. Galutinai su jo susitarsite, kai 
pasieksite eigulio trobelę. Po to jums 
reikės pasikalbėti su Karlu (toks yra 
eigulio vardas), kuris pasiūlys jums 
uždirbti šiek tiek pinigų. Tuo tikslu 
jums reikia grižti į Zaicenberga ir 
aplankyti viena antikvarą. 
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' ANTIKVARAS 

| Savo būrį palikite ilsėtis pas eigulį, o 
patys keliaukite į miesta pas prekei- 
, Vi. Jis gyvena name, esančiame 
! priešais policijos pastata. Pokalbis 
Į su juo neatneš jokių rezultatų, todėl 
reikia smogti jam pora kartų — tuo- 
met jis taps kur kas labiau sukalba- 
mas. Jūsų derybų rezultatu taps 
| 500 $ vertės kasdieniniai mokėji- 
mai jums iš jo pusės. Paskui vėl grįž- 
kite į miška, pasiimkite su savimi 
! Sančesą, sulaukite vakaro ir grįžki- 
te į miesta. Jums reikia pasislėpti 
kairėje esančio namo antrame aukš- 
„ te. Lygiai 21:00 įėjimo durys užsi- 
darys, ir Fidelis galės patekti į pir- 
ma aukšta tam, kad „nulaužtų“ sei- 
i fa. Pasiėmę uniforma, dokumentus 
ir teroristinio akto plana, grižkite į 
| mišką, pasiimkite likusius būrio na- 
rius ir keliaukite į Chrendorfa. 


VANDENS UŽTVARA 

Persirenkite naujai gautais drabužiais, 
o paskui keliaukite į Zigmundo kaime- 
l, tik nepamirškite pasiimti su savimi 
seife rastą plana. Prekeivis ginklais 
atpažins vietovę ir papasakos, kaip 
ten patekti. Paskui grįžkite į Chren- 
dorfe esančia bazę ir praneškite Cen- 
trui. Tuomet persirenkite amerikiečių 
karininko drabužiais ir dar kam nors 
iš komandos liepkite aprengti ameri- 
; kiečių kareivio apranga. Atsiminkite: 
atvykti į stotį turite ne vėliau 3/05/ 
45 ryto, o dar geriau nakų. Tuo at- 
| veju, kai atvykę į ja, rasite krūvą ka- 
reivių, reikš, kad teraktas jau įvyko, ir 
"Žaidimas pakryps kita linkme. Jeigu 
viskas tvarkoj, turite eiti kairėn nuo 
garvežio, link perėjimo mėlynos juos- 
tos. Prieigose jus sustabdys patru- 


liai, tačiau galėsite apgauti juos ir iš- 
eiti prie vandens užtvaros. Ten turite 
sunaikinti visus gatvėje esančius di- 
versantus ir paskui nusileisti į rūsį, 
kur reikia pribaigti dar kelis priešus. 
Rūsyje nusileiskite į požemines komu- 
nikacijas per anga, esančią po vamz- 
džiais. Eidami rūsio koridoriais, pa- 
teksite į aklavietę primenančią lokaci- 
ja. Ten turite įjungti žemutinį lygi („—" 
mygtukas) ir nusileisti į antra komuni- 
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kacijų lygi. Išvysite minomis tiesiog pri- 
kimšta koridorių, taigi būkite atidūs. 
Kuomet pereisite jį ir atsidursite prie- 
šais kulkosvaidį, šaukite į kareivį, sė- 
dinti prie dėžės. Čia jums reikia šiek 
tiek sėkmės tam, kad kulka pataikytų 
ir įkareivį, ir į dėžę — tuomet sprogs 
jame esanti mina, tuo pačiu sunaikin- 
dama kulkosvaidį ir dar kelis kareivius. 
Bet ir tai dar ne viskas — dešinėje 
slepiasi karys su rankiniu kulkosvai- 
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džiu. Iš įėjimo į šia koridoriaus dalį jo 
nesimato, taigi jis galės laisvai nukau- 
ti viena jūsų draugų. Tad geriausias 
sprendimas šiuo atveju — tiesiog Už- 
mėtyti šią vietą granatomis. Paskui 
eikite į priekį ir pereikite į žemesnį Iy- 
gi. Ten, kai pasieksite kelio išsišakoji- 
ma, sukite dešinėn ir nusileiskite že- 
myn, į tranšėją. Tuomet beliks pas- 
kutinė požemio dalis, kuria įveikus, pa- 
galiau vėl pamatysite dangų. 


Atsidūrę gatvėje, sutiksite diver- 
santų grupės vada. Jis atsisakys 
pasiduoti, taigi nebeliks nieko kito, 
kaip ji nudėti. Paskui keliaukite į miš- 
ke esančia trobelę. Ten galėsite pa- 
siimti kai kurių naudingų daiktų. Da- 
bar jūs galite palikti žaidimo zona. 

Susiekus su Centru, keliaukite prie 
susitikimo vietos su sovietine diver- 
sine grupe. 


TILTO UŽGROBIMAS 

Grupės vadas praneš jums apie pa- 
dėtį pasienio zonoje ir išaiškins nauja 
vadovybės užduotį — užimti ypač 
svarbų tiltą. Tačiau negana tik užimti, 
reikia dar išlaikyti jį iki pastiprinimo, 
sovietinių tankų, pasirodymo. Kai at- 
sidursite vietoje, pulkite dešinėje esantų 
„dota“, paskui užeikite į antro įtvirtini- 
mo užnugarį ir sunaikinkite visus vi- 
duje esančius karius. Tada išdėstyki- 
te savo būrį iš abiejų tilto pusių ir at- 
muškite atvykusio amerikiečių pastip- 
rinimo puolimą. Toliau jums reikės su- 
naikinti visus priešingoje tilto pusėje 
esančius kareivius ir... trečias pasau- 
linis karas prasidės. 


Tai, tikriausiai, pati prasčiausia iš 
visų keturių žaidimo kūrėjų sumany- 
tų pabaigų. 


BARD'S TALE 


BARD'S TALE 


IEŠKOJIMAI IR SRITYS 


PIRMASIS IEŠKOJIMAS. 
OGUN'O0 MAMOS MEILĖ 

Pirma karta pasikalbėjęs su Ogun'o 
mama, tu turėsi surasti Ogun'ą. Ant- 
roje dalyje pamatysi, kaip Ogun'as 
miršta Neversdale. Tu turėsi api- 
plėšti jo lavona. Jei žaidime dar kar- 
ta atsidursi Houton'e, aplankyk Ogu- 
n'o Mama — ji tau duos triušio pė- 
dos žetoną. 


ANTRASIS IEŠKOJIMAS. 
BAUBAS 

Kai gausi užduoti, išėjęs iš Hounto- 
n'o, gali pasukti į vakarus ir eiti prie 
piramidės iš akmenų. Prieš susitin- 
kant su baubu, patobulink savo gali- 
mybes. 


Piramidėje iš akmenų didysis įė- 
jimas veda į didesnę šventykla, ku- 
rioje gali išsaugoti žaidimą. Yra dar 
du įėjimai, vedantys į abi puses. 
Abu takai veda į ta pačią šventyklą 
šiaurinėje pusėje. Jei pasuksi į kai- 
rę pusę, pietiniame šventyklos 
kampe rasi geresnį kardą, esantį 
skrynioje. Eidamas takais, saugo- 
kis spastų. Baubas kartais pasi- 
rodys iš tamsesnių vietų sienose. 
Nors baubas ir pasirodys, gali su 
juo nekovoti, nes tai neduos jokios 
naudos. Jei reikės, paprasčiausiai 
sustok ir palauk, kol baubas dings. 
Prie šventyklos įėjimo rasi skrynia, 
kurioje bus sidabras. Kitose skry- 
niose, esančiose šiaurėje ir pietuo- 
se, bus sidabro ir sumavimo įren- 
ginio akmenys. 


Priėjęs prie šiaurinės šventyklos, 
pasikviesk bauba — tam puikiausiai 
tinka heroinas. Priėjęs prie centre 
esančios skrynios, pradėsi paskuti- 
nę kovą su baubu. Pradėjęs kovą, 
pasitrauk į šoną, nes kitaip neišveng- 
si priešininko spastų. 


Nužudęs bauba, atidaryk skrynią 
ir pasiimk joje esantį sidabrą. Išėjęs 
Iš piramidės, grižk pas Darraud'a, 
kad gautum atlygį. Išeidamas iš pi- 
ramidės, saugokis spastų, nes jie 
vis dar aktyvūs. 


TREČIASIS IEŠKOJIMAS. 

STATINIŲ VANDALIZMAS 

Statines gaminantis meistras tau 
sumokės už žmonių statinių su- 
naikinimą. Jei sunaikinsi nuo vie- 
nos iki dešimt statinių, už tai tau 
meistras sumokės penkis sidab- 
rinius, bet jei sunaikinsi nuo vie- 
nuolikos iki dvidešimt penkių sta- 
tinių, tada meistras tau duos pen- 


kiasdešimt sidabrinių. Gudrybė 
yra labai paprasta, nes jei sunai- 
kinsi dvidešimt šešias statines, 
gausi penkis šimtus sidabrinių. Tai 
galėsi pakartoti žaisdamas ketvir- 
tame skyriuje. 


Išėjęs iš tam tikro kambario, 
kai sunaikinai jame esančias sta- 
tines, tu gali iškart sugrįžti į 
kambarį, nes statinės bus atsi- 
naujinusios. Todėl tas pačias 
statines galėsi sunaikinti ne vie- 
ną kartą. 


KETVIRTASIS IEŠKOJIMAS. 
BROLIAI LAPINAI 

Rytų Dounbyj'je brolius lapinus ra- 
si Renard'o užmiesčio rūmuose. 
Bendraudamas su broliais lapi- 
nais, būk mandagus, nes jie skirs 
tau užduotį. Lapinai sakys, kad 
Donnan'as jiems yra skolingas 
penkiasdešimt sidabrinių. 


Donnan'as gyvena Broch'e, 
šiaurinėje rytų ir vakarų gatvės 
dalyje, į rytų pusę nuo kalėjimo. 
Nesvarbu, ar tu būsi manda- 
gus, ar piktas, vis tiek Donna- 
n'as pasakys tau, kad broliai la- 
pinai yra skolingi jam penkis šim- 
tus sidabrinių. 


Grižęs pas brolius lapinus, ir 
vėl būk labai mandagus. Jie tau 
duos kitą užduotį. Šį karta jie tvir- 
tins, kad Catair'as iš jų pasiėmė 
sidabrinę varlę. 


Catair'as gyvena Broch'e, šiauri- 
nėje pietinės rytų ir vakarų gatvės 
dalyje, į pietus nuo kalėjimo. Tačiau 
pakalbėjęs su Catair'u, ir vėl supra- 
si, kad broliai lapinai tau melavo. 


PAPILDOMI KVESTAI 


Grižęs atgal pas brolius lapinus, 
priversk juos duoti tau dainą. Teisy- 
bės pagalba galima gauti papildomos 
patirties. 


PIRMOJI SRITIS. DUN ALFIENE 
GRIUVĖSIAI 

Pasaulio žemėlapyje griuvėsius rasi 
Kirkwall'o šiaurės rytuose. 


Ši vieta turi daug spastų ir stiprių 
priešininkų. Kai kuriose srities vie- 
tose ore pastebėsi kibirkštis, kurios 
tau neleis priešininkų iškviesti į ko- 
vą. Prieš susigrumdamas su prie- 
šininkais, esančiais šioje srityje, pa- 
lauk, kol būsi aukštesniame lygyje. 
Patartina tai atlikti, kai būsi šešta- 
me ar net aukštesniame lygyje. Be 
to, būtinai prieš tai būk susiradęs 
spastų radėją. 


Naudodamas spastų radėją, pa- 
šalink pirmus du spastus, esančius 
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srities pradžioje. Dar pašalink spas- 
tus, esančius už kairiųjų durų. Įėjęs 
pro duris, nužudyk zombius, pasi- 
naudodamas lanku. Koridoriaus pa- 
baigoje susidursi su kitais priešinin- 
kais. Skrynioje rasi sidabro ir su- 
mavimo įrenginio akmenį. 


Slaptos durys: įgijęs patobulin- 
tą spastų radėja, grižk į korido- 
rių, kurio vakaruose rasi slaptą 
kambarį, o jame skrynią. Skry- 
nioje bus Gnimb'o fleita. 


Grižk į pagrindinį koridorių. Šia- 
me požeminiame kalėjime būsi vie- 
nas, kol ore išvysi šviesos dalely- 
tes. Šios švieselės išsklaidys tavo 
kvietimą. 


Šioje srityje yra keli spastai su 
strėlėmis. Juos rasi į šiaurę nuo 
įėjimo. Perėjęs į kitą koridoriaus 
galą, nužudyk sutiktus priešinin- 
kus. Skrynioje rasi auksinį žiūro- 
no žetoną. 


Rytiniame koridoriuje teks nau- 
doti labai panašią taktiką. Už ant- 
ruųjų durų turėsi apeiti spąstus. 
Iš pradžių nužudyk priešininkus 
šiaurinėje ir pietinėje šventykloje. 
Skrynioje rasi sumavimo įrenginio 
akmeni ir sidabro. 


Antrojo koridoriaus paskutiniame 
kambaryje susidursi su spąstais. 
Zombiai yra lėtesni už tave, todėl 
gali pabėgti nuo jų ir apsisukęs nu- 
žudyti juos. Skrynioje rasi sumavi- 
mo įrenginio akmeni ir sidabro. 


ANTROJI SRITIS. ŽEMĖS ME- 
DŽIOKLĖ 

Iš Houton'o pasuk į vakarus. Šioje 
srityje nieko įdomaus nėra. Šiauri- 


niame kelme rasi Findruin'o žavesio 
žetoną. Rytiniame ir vakariniame kel- 
me rasi sumavimo įrenginio akmenį 
ir sidabro. 


TREČIOJI SRITIS. ARDAGH'O 
PIRAMIDĖ Iš AKMENŲ 

Į Ardagh'o piramidę gali įeiti iš šiau- 
rinės Neversdal'o pusės. Įėjęs ga- 
lėsi netoliese išsaugoti savo žaidi- 
ma. Būk tikras, kad turi spastų ra- 
dėja, nes šiame požeminiame kalė- 
Jime yra spastų. 


Eidamas požemiu, susidursi su 
priešininkų grupelėmis, todėl būk.pa- 
siruošęs kovai su jais. 


Koridoriaus į šiaurės rytus pa- 
baigoje rasi skrynia, kurioje bus 
sidabro. 


Einant į šiaurės vakarus, pietų va- 
karuose rasi skrynią pilna sidabro, 
kuri bus koridoriaus pabaigoje. 


Prie šiaurinės šventyklos rasi dar 
viena skrynią, prikrautą sidabro, ji 
bus netoli degančios ugnies. 


Slaptos durys: grižk prie šių durų 


. tik tada, kai turėsi patobulinta spastų 


radėja. Nuo degančios ugnies pa- 
sukęs į rytus, pasinaudodamas pa- 
tobulintu spastų radėju, rasi paslėp- 
tas duris, kurias jis rodys kaip spas- 
tus. lėjęs į didžiulį urva, skrynioje 
rasi Llyr'o amuleto žetona. 


KETVIRTOJI SRITIS. CARROW- 
MORE PIRAMIDĖ Iš AKMENŲ 
Eidamas tarp kalno bokšto ir Doun- 
by, ieisi į Carrowmore. Koridoriaus 
šiaurėje galėsi išsaugoti žaidimą. 


Slaptos durys: netoli vietos, ku- 
rioje išsaugojai žaidimą, pasinaudo- 
damas patobulintu spastų radėju, 
rytinėje sienoje atidarysi paslėptas 
duris. Skrynia su sidabru saugo du 
vikingai. 


Išsaugojęs žaidima, gali pasukti į 
rytus, vakarus arba į šiaurę. 


Atidaręs duris, vedančias į va- 
karus, susidursi su vikingais. Iš- 
ėjęs pro duris, koridoriaus pa- 
baigoje nepatek į spastus. Šioje 
srityje teks susigrumti su vikin- 

ais, o keli iš jų bus nematomi. 
Šios srities pietuose rasi skry- 
nia sidabro. Nužudęs visus prie- 
šininkus, iš šiaurinės skrynios 
galėsi pasiimti sumavimo įrengi- 
nio akmenį. 


Slaptos durys: Vakarinėje įėji- 
mo srityje rasi paslėptas duris, 
tačiau turi naudoti patobulinta 
spastų radėja. Skrynioje bus 
„dubgil'os“ skydas. 


Grižęs į sritį, kurioje išsaugojai 
žaidima, pasuk į rytus. Nužudyk 
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sutiktus priešininkus ir rytuose įeik 
į šventyklą pro duris. Skrynioje ra- 
si sidabro. 


Slaptos durys: pietinėje šventyk- 
los pusėje pasinaudodamas patobu- 
lintu spastų radėju atrasi paslėptas 
duris. Skrynioje bus Medb'o bute- 
liuko žetonas. 


Grižęs į koridorių ir eidamas į šiau- 
rę, pasuk link vakarų. Priėjęs meta- 
linę burna, pakalbėk su ja, kad gau- 
tum patarimą. Tau prireiks šių fra- 
zių — „far from right“ ir „trinity“. 
Eidamas į šiaurę, saugokis spastų 
— jie bus kitoje durų pusėje. Nužu- 
dęs vikingus, toliau eik pro tolimiau- 
sias kairėje pusėje esančias duris, 
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rasi skrynia sidabro. Kitos durys ne- 
tinkamos. Strėlių spastai. 


PENKTOJI SRITIS. EMAIN 
MACHA GRIUVĖSIAI 
Greenland'o šiaurės vakaruose įeisi 
į griuvėsius. 


Bus tamsu, todėl pasinaudok švie- 
sos fėja. Įėjimo šiaurėje rasi vietą, 
kurioje galėsi išsaugoti žaidimą. 

Rytuose kambarys tuščias, rasi 
tik spastus ir priešininka. 
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Koridoriuje eik į vakarus. Korido- 
riuje susitiksi ne tik su priešininkais, 
bet susidursi ir su spastais. Būk 
itin atsargus. Pietinėje srityje rasi 
skrynią sidabro, bet kartu ir prieši- 


ninkus. Eidamas į vakarus, toliau pa- 


suk į šiaurę. 


Kambaryje rytuose susitiksi labai 
daug priešininkų, tačiau rasi ir si- 
dabro skrynia. Šioje srityje susidur- 
si ir su karve, virtusia zombiu. Pir- 
mame kambaryje į šiaurę pastebė- 
si dar daugiau priešininkų. 


Toliau eik į rytuose esantį kitą 
kambarį ir pasuk į šiaurę — rasi 
priešininkus, spastus ir sidabro 
skrynia. 


4 


Ž.d 


[| 
Ai Ald 
de 1 ak 


| 


“ į į 2 
| p. 


Eik į rytus, nužudęs priešininkus, 
eik į šiaurę. Eidamas į rytus, nužu- 
dysi dar keletą priešininkų ir kam- 
bario viduryje galėsi pasiimti skry- 
nia pilna sidabro. 


Grižęs prie sandūros, pasuk 
į šiaurę. Kituose dviejuose kam- 
bariuose rasi tik priešininkus. 
Žudydamas priešininkus, kam- 
barių centruose apieškok skry- 
nias. Eidamas į vakarus, priei- 
si šventyklos pabaiga. Šioje vie- 
toje labai daug priešininkų ir 
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spastų. Nužudęs priešininkus 
kambario viduryje, skrynioje rasi 
baltą knyga. 


ŠEŠTOJI SRITIS. TARA 
GRIUVĖSIAI 

Į Tara įeik iš pietinės Greenland'o 
pusės. 


Įėjimo šiaurėje galėsi išsaugoti žai- 
dima. Dideliame kambaryje, kuria- 
me yra kraujo baseinas, susidursi 
su priešininkais. Eidamas į rytus, 
pateksi į kambarį, kuriame turėsi nu- 
žudyti priešininkus ir apeiti spastus. 
Skrynioje rasi sidabro. 


Slaptos durys: šiaurinėje mažo 
kambario sienoje yra slaptos durys. 
Jos gali būti atidarytos panaudojus 
patobulinta spastų radėją. Pro du- 
ris pateksi į koridorių. Koridorius ve- 
da į šiaurę. Skryniose, esančiose 
pietų vakaruose ir šiaurės vakaruo- 
se, yra sidabro. Rūmų pabaigoje su- 
sidursi su priešininkais. 


Koridoriuje einant į vakarus yra 
spastų. Koridoriaus pabaigoje, už 
durų, pateksi į kambarį, kuriame yra 
priešininkų ir keli spąstai. Šiaurės 
rytuose ir pietų vakaruose esančio- 
se skryniose yra sidabro, tačiau 
skrynia, esanti šiaurės vakaruose, 
saugo Cormac'o taurę. 


SEPTINTOJI SRITIS. 

SENOJO MIESTO TUNELIAI 
Įžengęs į tunelį, išsaugok žaidi- 
mą netoli įėjimo, esančio rytų 
Dounby pusėje. Takui dar nepa- 
sisukus į vakarus, turėsi susikauti 
su arklių skeletais. Eidamas į va- 
karus, susitiksi dar keletą arklių 
skeletų ir zombius. 


Iš rūmų gali išeiti trimis takais. Vi- 
si veda į skirtingas puses: vienas — 
į pietus, kitas — į vakarus, o pasku- 
tinis — I šiaurę. 


Eidamas taku, vedančiu į pietus, 
susidusi su penkiais arklių skeletais, 
bet skrynioje rasi Žvėrių dainą. 


Slaptos durys: pasinaudok spas- 
tų radėju, kad atrastum slaptas du- 
ris. Skrynia kambaryje saugo du 
priešininkai. Skrynioje rasi sidabro. 


Takas į vakarus veda prie šiauri- 


nės rūmų sienos. Susitikęs prieši- 


ninkus, nužudyk juos. Koridoriui pa- 
sukus į pietus, sustok ir aplink nu- 
žudyk matomus priešininkus. 


Slaptos durys: pasinaudodamas 
patobulintu spąstų radėju, korido- 
riaus vakaruose atrasi slaptas du- 
ris. Skrynioje bus matavimo įrengi- 
nio akmuo ir sidabras. 


Pietuose esančiuose rūmuose yra 
skrynia, kurioje rasi sidabrinę arfa. 
Pakeliui susidursi su priešininkais. 


BARD'S TALE 


Grižęs prie sandūros, pasuk į 
šiaurės pusę. Eidamas koridoriumi, 
pasisuk į rytus ir nužudyk ten esan- 
čius priešininkus. Kita sandūra ve- 
da į rytus ir į šiaurės pusę. Jei pa- 
suksi į rytus, atsidursi pirmoje san- 
dūroje. Todėl pasuk į šiaurinį taką. 
Susidūręs su gausybe arklių skele- 
tų ir nužudęs juos rūmų vakaruo- 
se, rasi skrynią. Joje bus patobulin- 
ta senės daina. 


Išėjęs iš lauko, rytuose galėsi iš- 
saugoti žaidimą. Šiaurės pusėje 
esantis išėjimas veda į vakarų Doun- 
by. Galima buvo pro čia įeiti į septin- 
taja sritį ir viska atlikti iš kitos pu- 
sės. 


AŠTUNTOJI SRITIS. 
PRIVALOMAS LAVOS LYGIS 
Šioje srityje nieko sudėtingo nerei- 
kės daryti. Tu pats turi nuspręsti, 
ar būsi mandagus, ar įžūlus. 


Kitoje siauro tilto pusėje, virš la- 
vos, yra skrynia, kurioje rasi bege- 
moto dainą. Tačiau tu negali pereiti 
į kitą pusę. Jei būdamas įžūlus įkal- 
bėsi berniuką tau ją atnešti, tu dai- 
na gausi, bet berniukas žus. O jei 
būsi mandagus, sustabdysi berniu- 
ką ir išsaugosi jo gyvybę. Už tai gausi 
amžiną arfą. 


Tikėjimo trejetas sudainuos nesėk- 
mės dainą dar kartą. Tačiau žodžiai 
priklausys nuo tavo pasirinkimo. 


Grižk į Finfolk'o didelį urvą. 


SVARBŪS UŽRAŠAI APIE 
PAGALBININKUS 

Visada geriau pasirink aukštes- 
nio lygio personažą, nes pirmo 
lygio labiausiai tinkamas asmuo 
ne visada toks stiprus kaip nela- 
bai situacijai tinkantis aukštesnio 
lygio personažas. 


Senė — tai beveik pati svarbiau- 
sia daina žaidime. Būdamas Nevers- 
dale būtinai gauk šią dainą iš Ketil- 
"o. Tavo svarbiausias rūpestis — bet 
kokia kaina apsaugoti ją nuo visų ap- 
link esančių priešininkų. 


Samdinys'riteristgyvulys — kovo- 
tojai, kurie tau bus reikalingi beveik 
kiekvienoje situacijoje. Riteris — 
svarbiausias kovotojas, nes jis 
geriausiai apsaugo nuo priešinin- 
kų ir gali kovoti ilgesniu atstumu 
nei samdinys. Gyvulys dažniausiai 
atakuoja iš toliau, todėl tai neigia- 
mas dalykas, nes norėtųsi, kad 
tavo apsauga būtų priekyje. Vien 
tik dėl to, kad patobulinta samdi- 
ni gali turėti labai greitai, kartais 
šis personažas, palyginus su ki- 
tais, pirmauja. 


Heroinas — žaidimo pradžioje la- 
bai naudingas sąjungininkas kovose 
su priešininkais, tačiau trapesnis už 
samdinį, riterį ar gyvulį. 


Sukčius — nuostabi pagalbinin- 
kė, nes kovose ji ne tik pagelbė- 
ja, bet ir pati išvengia daugelio 
priešininkų atakų. Tau nereikia 
rūpintis jos gyvybėmis, o ji naiki- 


na aplink esančius priešininkus.i 


Finstown'o mieste gali surasti ją 
jau žaidimo pradžioje, todėl ne- 
patingėk užsukti į šį miestą. Pa- 
tobulintas sukčius dar galinges- 
nis ginklas, tačiau jį gausi tik žai- 
dimo pabaigoje. 


Apgavikas — nors pridaroma ža- 
la ir kitos galimybės atrodo naudin- 
gos, bet jis nėra toks naudingas, 
kaip gali pasirodyti iš pradžių. Bet 
kurioje kovoje žymiai geresnis pasi- 
rinkimas būtų senė. 


Griaustinio voras — puikiai tin- 
ka artimoje kovoje. Šį pagalbinin- 
ką naudok povandeninėje jūroje ir 
kalnuose. 


Stichinė ugnis — nieko gero. Pui- 
kiai panaudojamas tik užšalusiame 
kape, kuriame šio ginklo pagalba rei- 
kės atitirpdyti sienas. 


Begemotas — nesveikas pagal- 
bininkas. Jei jam pavyks pasikrau- 
ti, tai jis pridarys nežmogiškos 
žalos visai priešininkui grupei. Tin- 
kamas net kovoje, kai aplink bū- 
na spąstų. 


Beldėjas — nors atakos atrodo 
labai daug žadančios, tačiau jos ne- 
padaro daug žalos priešininkams. 


Patobulinta versija žymiai geresnė, 
nes paprastas beldėjas labai greitai 
miršta. 


Kerėtoja — labai brangus, ta- 
čiau kitų personažų apsaugai 
naudingas pagalbininkas. Kerėto- 
ja apsaugo tokius personažus 
kaip begemotas. 


Asmens sargybinis — pa- 
prasta versija visiškai nereika- 
linga, bet patobulintoji labai pui- 
kiai pagelbsti Finn'o miško ur- 
vuose. 


Tyrėjas — naudingas vietovėse, 
kuriose labai daug spastų. Patobu- 
linta versija naudinga atrandant pa- 
slėptas duris. 
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Fėja — paprasta versija visiš- 
kai nenaudinga, tačiau patobulin- 
ta versija būtina kalno bokšte ar 
Emain Macha griuvėsiuose. Fėją 
labai sunku nužudyti, be to, kai ku- 
riuose požemiuose ji nuo tavęs 
nuvilios zombius. 


Žiurkė — nereikalingas pagalbinin- 
kas. Pasinaudok žiurke bare ir kal- 
no bokšte, kad išgasdintum perso- 
nažus. 


SVARBŪS UŽRAŠAI 

APIE AMULETUS 

Naudodamas amuletą, esi nepažei- 
džiamas. 


Caleigh'as — pirmo lygio amule- 
tas tau leis kovoti toliau su prieši- 
ninku. Kai tau liks labai mažai gyvy- 
bių, nereikės kovoti su priešininku 
dar kartą. Tačiau trečio lygio amu- 
letas yra labai galingas. Yra tik dvi 
kovos, kuriose naudodamas trečio 
lygio Caleigh'o amuleta negalėtum 
lengvai iškovoti pergalės. 


Herne — puikiausiai naudojamas 
trečiame lygyje, kai aplink yra gru- 
pelė priešininkų. Šis amuletas nu- 
žudo vienoje vietoje susibūrusius 
priešininkus, nesvarbu, kas jie to- 
kie. Todėl pasinaudok šiuo amuletu 
kovose prieš vikingų grupeles. Ne- 
naudok amuleto pirmame arba ant- 
rame lygyje. 


Lugh'asMannanan'as — mažiau 
naudingi nei kiti amuletai. Jei nau- 
dosi šiuos amuletus, negalėsi tuo 
pačiu metu pasinaudoti kitais. 


PRIEŠININKŲ STATISTIKA IR 
STRATEGIJOS 

Vilkai — kovose su vilkais nau- 
dok strėles. Naudodamas strė- 
les, gali vilkus nužudyti, net ne- 
leidęs jiems priartėti prie tavęs. 
Kovos pradžioje mažesnius vilkus 
ignoruok, nes juos nužudys tavo 
sąjungininkai. Jei didesnis vilkas 
tave atakuos, būtinai blokuok jo 
ataką, nes kitaip tave parvers 
ant žemės. 
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Tikintieji — kovos pradžioje ig- 
noruok lankininkus. Tu galėsi blo- 
kuoti jų strėles, kai kiti tavo vaiki- 
nai blokuos kitų priešininkų kardus. 
Jei tavo sąjungininkai puikiai susi- 
doroja su priešininkais, tu tuo me- 
tu strėlėmis gali nužudyti žynius 
— jie su mažomis medinėmis ran- 
komis. Šie žyniai gali ne tik apke- 
rėti tave, bet ir suteikti galių tavo 
priešininkams. 


Šernai — nuo šernų apsiginsi pa- 
sislėpdamas už medžių arba atakuo- 
damas iš tolimesnio atstumo. 


Pabaisos augalai — pirmiausia nu- 
žudyk besispjaudančius. Tam puikiai 
tiks degančios strėlės. Nors prieši- 
ninkai bandys tave sustabdyti sie- 
kiant tikslo, tačiau tu juos lengvai 
nužudysi. 


Druidai — žalieji druidai nega- 
li pridaryti žalos kovojant su jais 
mažu atstumu, bet jie turi toli- 
mo atstumo ataką „Draoi 
Spraidh“, kuri labai erzina. Ru- 
di druidai ginkluoti peiliais. Jie 
stipresni artimoje kovoje. Raus- 
vai rudi druidai nėra tokie pavo- 
jingi, kaip kiti druidai. Nors jie 
tave apsups, tu vis tiek toliau 
galėsi kovoti. 


Riteriai — jei aplink nėra šimtinin- 
kų, puikiai padės žiurkė. Tačiau jei 
jie yra, nužudyk juos strėlėmis. 


Zombiai — atakuok zombius strė- 
lėmis ir grįžk atgal, nebūk jų veiki- 
mo rate. Fėja leis tau nužudyti kele- 
tą zombių, bet visus kitus turėsi ata- 
kuoti strėlėmis, o tai užtrunka. 


Finfolk'ai — nužudęs mažesniuo- 
sius, gali pereiti prie didesnių. Pui- 
kiai tinka strėlės, bet dažniausiai šie 
priešininkai sutinkami ankštose pa- 
talpose. Pasinaudok griaustinio vo- 
ru arba beldėju, kad sulėtintum Fin- 
folk'ų puolimą. Puldamas priešinin- 
kus, saugokis kontratakų ir, jei galė- 
si, panaudok begemotą, nes jis vei- 
kia stulbinančiai. 


Arklių skeletai — šie priešininkai 
nestovės vienoje eilėje, todėl tiesiai 
prieš arklio skeletą atsidurk tik ta- 
da, kai norėsi jį tiesiogiai atakuoti. 
Šie priešininkai gali atlikti sukrėtimo 
bangos efekta. 


Vikingai — kai šis priešininkas yra 
stipriai sužeistas, jis tampa raudo- 
nas ir įgauna senovės skandinavų 
didvynio įniršį. Priešininko atakos tam- 
pa žymiai galingesnės, ir kiekvienas 
smūgis tave nustumia atgal. Todėl 
geriausias būdas atakuoti vikingus 
— atakuoti priešininkus po vieną. To- 
kiu pat būdu kovok ir su nemato- 
mais vikingais, tik tu nematysi jų rau- 
donos spalvos. 


Priešininkai su raudonomis kepu- 
raitemis — pavojingi priešininkai, to- 
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del būk atsargus. Stipriai sužeisti, 
Jie bėga išsigydyti prie aplink esan- 
čių lavonų. Priešininkus su raudo- 
nomis kepuraitėmis lengviausia nu- 
žudyti, kai jie valgo. 


Baidyklėsvaikščiojantys medžiai — 
puikiai tinka degančios strėlės. Sau- 
gokis ilgų priešininkų rankų. 


Brangenybių pabaisos — pirmiau- 
sia nužudyk greitai judančias mažes- 


nes pabaisas ir tik tada atakuok di- 
desnes. Atakuodamas didesnes pa- 
baisas, kovok mažu atstumu. Gali 
naudoti strėles. Nužudytos pabai- 
sos numeta vertingas brangenybes. 


Šešėliai — šie priešininkai negali 
būti atakuojami. Tau tereikia prieiti 
arti prie jų ir blokuoti jų atakas, o jie 
tave atakuodami žus. Geriausia, jei 
priversi juos atakuoti tavo sąjungi- 
ninkus. 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


Crazy Frog remix 
Black Eyed Peas / Let's Get It Started 


Tv/Film / Drakonų kovos Z 
Eminem / Mockingbird 

Black Eyed Peas / Don't Phunk 
Jay-Z 8 Linkin Park / Numb/Encore 


Akon / Lonely 
Haiducii / Dragostea Din Tei 


Eminem / Just Lose It 
Daddy Yankee / Gasolina 
Eminem / Like Toy Soldiers 


Linkin Park / Breaking The Habit 

South Park / Uncle Fucka 

Usher / Yeah 

O-Zone / Despre Tine 

Schnappi / Schnappi, Das Kleine Krokodil 
Walters 8. Kazha / The War Is Not Over 

50 Cent / PIMP 

Ruslana / Wild Dances 

Bon Jovi / It's My Life 


Danzel / Pump It Up 

50 Cent / In Da Club 

Moby / Lift Me Up 

Global Deejays / Sound Of San Francisco 
Arash / Boro, Boro 


pcm axel 
pcm letsget 


pcm goku 

pcm mockingb 
pcm dontphunk 
pcm numbenco 


pcm lon 
pcm dragostea 


pcm justloseit 
pcm gasolina 
pcm liketoy 


pcm habit 

pcm unclefuc 
pcm yeah 

pcm despretine 
pcm krokodil 
pcm thewaris 
pcm pimp 

pcem wilddances 
pcm itsmylifeb 


pcm pumpit 
pem indaclub 
pcm liftmeu 
pcm thesound 
pcm boroboro 


pcp axel 
pcp letsget 


pcp goku 

pcp mockingb 

pcp dontphunk 
pcp numbenco 


pcp lon 
pcp dragostea 


pcp justloseit 
pcp gasolina 
pcp liketoy 


pcp habit 

pcp unclefuc 
pcp yeah 

pcp despretine 
pcp krokodil 
pcp thewaris 
pcp pimp 

pcp wilddances 
pcp itsmylifeb 


pcp pumpit 
pcp indaclub 
pcp liftmeu 
pcp thesound 
pcp boroboro 
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Gorillaz / Feel Good Inc 

2Pac 8 Elton John / Ghetto Gospel 
The Game / 50 Cent / Hate It Or Love It 
50 cent / Just a lil bit 


Survivor / Eye Of The Tiger 

Zilvinas Zvagulis / Italiska Dainele - Makaronai 
Sting 8 Mary J. Blige / Whenever I Say 

X Mode / Animals 

Audio Bullys / Shot You Down 

Mario / Let Me Love You 

Nitty / Nasty Girl 

Global Deejays / Flashdance 


Kelly Osbourne / One Word 
Melanie C / Yeh Yeh Yeh 
Destiny's Child / Girl 

Krokodilo Genos dainelė 

TV / Mission Impossible 

Zilvinas Zvagulis / Alaus danguje nera 
Theme from 'Ghostbusters" 
T-NES su Mr.P / Kuo tu tiki 
Zilvinas Zvagulis / Faina Faina 
Reamonn / Supergirl 

Judas Priest / Electric Eye 
Vanilla Ninja / Cool Vibes 

TV / Das Boot 

David Guetta / The World Is Mine 


Jesse McCartney / She's No You 
James Blunt / You're Beautiful 
Moby / Porcelain 


pcm feelgoodinc 
pcm ghettog 
pcm hateitor 
pcm justalil 


pcm eyeoftig 
pcm italis 

pcm wheneveris 
pcm animals 
pcm shotyoudo 
pcm Ietmelove 
pcm nastygi 
pem flashd 


pcm oneword 
pcm yehyehyeh 
pcm gi 

pcm genajapots 
pcm mission 
pcm alaus 

pcm ghostbus 
pcm kuotut 
pcm faina 

pcm supergirl 
pcm electricey 
pcm coolvibes 
pcm dasboot 
pcm theworldis 


pcm shesno 
pcm youre 
pcm porcelain 


pcp feelgoodinc 
pcp ghettog 
pcp hateitor 
pcp justalil 


pcp eyeoftig 
pep italis 

pcp wheneveris 
pcp animals 
pcp shotyoudo 
pcp Ietmelove 
pcp nastygi 
pcp flashd 


pcp oneword 
pcp yehyehyeh 
pcp gi 

pcp genajapots 
pcp mission 
pcp alaus 

pcp ghostbus 
pcp kuotut 

pcp faina 

pcp supergirl 
pcp electricey 
pcp coolvibes 
pcp dasboot 
pcp theworldis 


pcp shesno 
pcp youre 
pcp porcelain 
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